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Sony te atrage. 

într-o vacanţă ca-n poveşti! 


Cu Sony ai şansa de a petrece o vacanţă despre care să 
poţi povesti oricând cu piăcere. Astfel, pe lângă un produs 
de calitate excepţională, Sony îţi oferă şi şansa unei călătorii 
în doi, în locuri exotice, de mult visate. Insulele cu palmieri 
şi nisip fin din Marea Caraibelor sau staţiunile pline de 
farmec din jurul Mării Mediterane pot fi acum destinaţia 
vacanţei tale. De fapt, de când nu ai mai avut o vacanţă? 


Tot ce ai de făcut este să cauţi produsele din promoţia 
.1001 de Nopţi de Vacanţă", să-l alegi pe cel pe care-l 
doreşti şi să-l cumperi. Din acel moment, deja, Sony are 
grijă de o parte a timpului tău liber. Iar dacă şansa îţi surâde. 
Sony va avea grijă ca soarele să te prindă relaxat, într-un 
loc ca-n poveşti. Ce mai aştepţi? Ţi-ai luat deja un Sony? 
Sau nu ai nevoie de vacanţă? 


Cumpârâ orice produs Sooy do cel pu|in 1.000.000 de lei Intre 15 Iunie»! 31 Iulie »ipo(l particip» la promoţia .1001 de Nopţi de Vecanţâ'. Poţi câştiga Marele Premiu - o 
croazierâ de 11 nopţi (12 zHe) In Marea Caraibekjr. pe un traseu la alegere, peninj douâ persoane sau unul dintre cele 45 de Premii - câte un sejur de 11 nopţi (12 zile) In 

statkini de la Marea Medileranâ pentni douâ persoane. Dacâ vei cumpâra mai mulle produse Sony. de cel pu ' 


1 1.000.000 de lei fiecare, vei avea tot atâtea şanse la o vacantâ 


iw - 90.000USO (TVA ndu»). Regula 




You make it a!Sony^ 
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News 


Delta Force: Black Hawk Down expansion 

Producă*of Novalogic Di*tribuitor Novalogic DaU bntirii NA On-lini wMw.novalogk.iom 



NovaLogic se pregăteşte să 
lanseze un expansion pack 
pentru Delta Force: Black Hawk 
Down, care se va numi Team Sa- 
bre. Cea mai mare noutate din 
modul multiplayer vor fi 
vehiculele asupra cărora vom 
avea control deplin şi cu care ne 
vom putea război pe uşcat, apă 
sau în aer. Delta Force - Black 
Hawk Down: Team Sabre va avea 
2 noi campanii single-player care 
ne vor duce adânc în jungla din 
Columbia pentru a-i căuta pe 
lorzii drogurilor, apoi în lupta 
împotriva teroriştilor din jurul şi 
chiar din Iran. Se pare că expan- 
sion-ul va conţine nu mai puţin 
de 30 de hărţi noi pentru 
multiplayer. Aceste hărţi vor fi 
binevenite, deoarece ştiu cum 
este să înveţi hărţile puse la 
dispoziţie pe de rost şi să nu mai 
poţi avea nici un pic de varietate. 
Cel mai nasol este când, zi de zi, 
20 de oameni joacă tot în acelaşi 
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NewS 


Age of Mybhology: The Titans 


Producltor Ensemble Studios Distribuitor Microsoft Cames Data lansirii toamna 2003 On-linc microsoft.com/games 
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Microsoft continuă seria deja 
extrem de consacrată a jocurilor Age of 
Empires cu un expansion pentru Age of 
Mythology. De$i acest ultim titlu nu a 
fost cotat de review-eri la fel de bine ca 
şi predecesorii săi, Age of Empires 1 şi 
2, totuşi vânzările au fost suficient de 
încurajatore pentm a-i stimula pe 
Microsft şi Ensemble Studios. Nu de 
mult timp, Microsoft a mai oferit fanilor 
Age of Mythology şi o nouă campanie, 
gratis, care este disponibilă pe site-ul 
oficial şi care are aproximativ 10MB. în 
acest viitor expansion-pack, o nouă 
naţiune va deveni jucabilă, Atlantean, 
alături de cele trei deja existente; 
Greacă, Egipteană şi Nordică. Evident, 
va fi prezentă o nouă campanie care se 
va întinde pe parcursul a 15 scenarii. 
Numele de "The Titans” vine de la 
faptul că aceşti atlanteeni vor avea 
posibilitatea să cheme in ajutor, de mai 
multe ori pe parcursul jocului, 
legendarii titani printre care se numără 
Atlas şi Cronos. Pe de altă parte, 
unităţile umane vor deveni upgrade- 
abile la eroi. în total, acest expansion- 
pack va introduce 12 noi puteri de 


partea zeilor, 18 unităţi umane şi 10 
unităţi mitice, să sperăm, originale. 
Pentru cei care preferă să joace on-line, 
The Titans va oferi şi această 
posibilitate, locul de întâlnire al 
jucătorilor fiind http://vvww.eso.com/. 
Lansarea oficială va fi in această 
toamnă. 














Ioana D’Arc 

Producător Eniight Software Distribuitor Eniight Software E>aU lansării noiembrie 2003 On-Nne www.enlight.com 



Concursul de anul acesta pentru 
căutarea celor mai năstruşnice subiecte 
de jocuri, are acum un nou înscris. Este 
vorba despre Eniight Studios care, din 
spirit istoric si fără a avea vreo motivaţie 
naţională, au ales-o ca viitoare aspirantă 
la gusturile gamerilor pe Ioana D'Arc. 

Până aici nu se observă nici un fel de 
lucru ieşit din comun, însă se pare că 
vom avea de a face cu un Action cu 
elemente RPC si RTS. Adică, cu alte 
cuvinte, veţi intra în pielea acestei teribile 
fecioare si vă veţi arunca în luptă ca o 
leoaică. Acţiunea se va petrece, din 
fericire, în Franţa secolului XV si nu în 
vreo lume fantastică de tipul consolelor, 
în rest. Ioana, dacă-mi este permis să o 
tutuiesc, va sti o grămadă de 
combo-uri, care de care mai 
spectaculoase. Sper totuşi că nu va 
ajunge să folosescă mana pentru a-i 
speria pe englezi. Din anumite mo¬ 
tive, pot să vă asigur că jocul va fr 
3D si, citez "va captura esenţa lumii 
medievale, cu bătăliile, arsenalul 
militar si oamenii pe cate Ionela i-a 
întâlnit atunci când s-a pus contră 
invaziei britanice în Franţa". Nu mă 
pot opri să nu-mi râd în barbă când 
mă gândesc la lonuta ca la un 
Aragom al secolului XV, apărându- 
se cu sabia de săgeţi si parând 
loviturile celor 3000 de englezi 
care-o înconjoară. Jocul este pus pe 
lista celor care se vor lansa în 
noiembrie, când vom putea si noi 
vedea minunăţia. 


Vivendi Universal Cames a încheiat un acord exclusiv cu 
Metallica pe mai mulţi ani prin cate VU Cames obţine 
drepturile de a publica si distribui în lumea întreagă un combat 
action game cu vehicule, jocul va dispune de muzica si vocile 
membrilor grupului Metallica si va ft inspirat din faptele 
acestora. 

jocul va ft lartsat în 2005 si va fi produs în colaborate cu 
Segnana Inc., o companie partenera a fomtatiei Metallica 
pentru imaginea Online a acesteia, jucătorul isi va putea 
costumiza vehiculul după propriile dorinţe si-l va putea dota cu 
orice armă doreşte. 

Conform termenilor acordului, Metallica va înregistra special 
un cântec penlni acest joc si vor putea fi folosite alte producţii 
muzicale ale fonnatiei pentru backgtound-ul sonor. O micuţă 
parte din irailer-ul jocului va apărea zilele astea, odata cu 
lansarea noului album al fonoaţiei - St. Anger. 
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Unreal Tournament; 2004 


Producător Epic Games 

Data lansirii sfârşitul anului 2003 


Distribuitor ATARI 
On-Kiw NA 



Atari a lansat primele 
imagini din Unreal Tourna- 
ment 2CX)4. Din ceea ce se 
ştie până acum, UT2004 va fi 
un UT2003 cu vehicule, deci 
să nu ne aşteptăm la prea 
multe de la el. Bineînţeles că 
vor mai fi adăugate câteva 
moduri noi şi, probabil, se va 
mai umbla un pic pe la 
grafică, dar în rest nu vor fi 
prea multe noutăţi. Se 
zvoneşte că cei care vor avea 
o copie de UT2003 vor avea 
reducere la cumpărarea lui 
UT2004. în concluzie, parcă 
am vorbi de un expansion 
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Ubi Soft SRL 

SIr. Johann SIrauss nr. 2A Bucureşti 









News 


Republic: The Revolution 


Producllor Elixir Studios Distribuitor Eidos Data lansirii începutul 2004 


On-Hne www.eidosinteractive.co.uk 



intenţiile reale ale noului preşedinte proaspăt ales, când 
milioane de dolari ajung in conturile unor bând din stră¬ 
inătate $i când lumea începe să moară fără nid un fel de 
motiv. Doar pentru că aveau ceva de comentat despre 
noul palat al preşedintelui si despre faptul că el nu mai 
are bani de chirpici şi îşi peticeşte casa cu bălegar. Tot ce 
trebuie să faci în acest joc este să îl dai jos de la p utere m 
Karasov prin orice mijloace posibile^^^^^^^^^^^ 


Subterfugiile politice îşi fac de cap 
în acest joc. începe când tu, un copil 
amărât, eşti martor la arestarea părinţilor 
tăi. Peste două săptămâni afli cu stu¬ 
poare că cei doi au murit în puşcărie. în 
acel moment juri să te răzbuni ţie cel 
responsabil de acest asasinat. Acesta 
este şeful poliţiei, Vasily Karasov. După 
ce trec câţiva ani buni, bagi de seamă 
cu groază şi oroare că V. Karasov a 
ajuns şeful statului. Duţjă cum ar fi 
trebuit să specific de la începui, toate 
astea se întâmplă în Novistrana, o ţară 
ce de-abia a ieşit de sub jugul sovietic. 

Peste încă doi, trei ani se văd 




Un oficial al Atari a 

aţi aflat, Enter the Matrix a 


Advenlure Company a 

a unor documente vechi. 

confirmat faţXul că se 

depăşii un milion de 


anunţat că va publica Dark 

Jucătorii se vor putea folosi 

lucrează la următorul titlu 

exemplare vândute într-o 


Fall pentnj PC în iulie. 

de echipamente pentru 

din seria Matrix. în ceea ce 

săptămână şi încă se 


Termenii acordului încheiat 

vânarea fantomelor şi de 

priveşte lansarea, acesta va 

menţine în topurile 


cu XXV Productions nu au 

indiciile lăsate în umtă de 

fi după ce filmul The Matrix 

vânzărilor. Deşi jocul a fost 


fost daţi publicităţii. Dark 

numeroasele spirite ce 

Revolution va apărea în 

primit destul de ţjrost de 


1 ,ill este un joc de aventură 

bântuie locurile respective. 

cinematografe. Nu a fost 

către presă, se pare că 


cu numeroase puzzie-uri. 

Pentru mai multe detalii 

precizată o dată exactă, s-a 

părerea lor nu prea a contat 


Jucătoni vor explora un sat 

intraţi pe www.xxvptoduc- 

spus doar că nu va fi mai 

The Matrix Revolution va 


englez ţsărăsit şi vor dezlega 

lions.co.uk/dartcfall. 

devreme de sfârşitul anului 

apărea în cinematografe in 


misterul unui apel telefonic 


2004. După cum probabil 

noiembrie. 


(fon găsirea unor artefacte şi 




















News 


Firepower 

Producilor Shockwave Productions Distribuitor CMX Med» DaU lansirii NA Oi*-line www.gmxmedia.net 


l 



Deşi încep să mă obişnuiesc cu 
tonul comunicatelor de presă, cel 
referitor la Firepower mi-a atras atenţia 
datorită sentimentelor de pură fericire 
ce izvorau din text. Cu alte cuvinte, 
CMX Media este incredibil de în al 
9-lea cer pentru că a reuşit să obţină 
drepturile de a lansa un add-on pentm 
Microsoft Flight Simulator 3. Evident că 
numele lui va fi Firepower şi va conţine 
într-adevăr o serie de îmbunătăţiri şi 
noutăţi. Oricum, după cum ne spun şi 
responsabilii, este suficient să vă holbaţi 


la filmele şi şcreenshot-urile de pe 
sife-ul oficial pentru a-i aprecia 
valoarea. înainte de face o criză gravă 
de scepticism, mult mai trist decât 
comunicatul de presă, trebuie să vă 
explic ce aduce atât de ieşit în comun 
acest add-on. Este vorba despre vreo 50 
de misiuni care vor beneficia de 
-prezenţa a 12 avioane noi, cu design-ub 
special tăcut în colaborare cu peste 13 
piloţi de vânătoare. Engine-ul grafic va fi 
plin de explozii ale tuturor obiectelor 
prezente în joc, de la tancuri şi 


antiaeriene până la avioane şi BZN-uri 
. (biciclete zburătoare neidentificate). Mai 
serios un pic, modelele au fost într- 
adevăr realizate şi testate în 
conformitate cu standardele militare 
americane, realismul fiind şi el tot 
pe-acolo. Celebml B-17 va fi şi el 
prezent, pe lângă alte câteva modele ale 
celor măi ingenioase avioane rîemţeşti 
existente. Aşa că puneţi încă de pe 
acum banii deoparte, că nu se ştie 
când se va lansa add-on-ul. 









Kais, aka Serious Sam? 


atras milion «'oameni cu vârste 
cuprinse între 12 si 120 de ani, dintre 
care 95% sunt deţinători ai cel puţin o 
consolă si/sau un PC. Cu ahe cuvinte, i 
UKeM^wperă ce avea mare nevoi 


enorme, roboti gigantici, tancuri, în ge¬ 
neral o tehnologie care combină într-ur 
mod foarte interesant nivelul pe care-l 
avea armamentul în Primul Război 
Morxlial cu elemente de Ev Mediu, dar; 
SF (de exemplu, tancuri cu şenile, ţepi 
metalici, nituri, dar cate trag cu plasmă). 
Artileria creează ^.permanentă cratere 
enorme pe câmpuMe luptă şi luptătorii 
mor cu miile in ttaqpK clipă. 


cu siguranţă cei mai mulţi nu-şi pot aduce 
aminte de Warhammer 40000, un IBS 
de pe vremea... sincer, nu nw ştiu de pe 
ce vreme. Oricum, demulaHEM|Bf.. | 
ani buni. Era ua jgc intenţS^^^SMW « 

combinau chestii hi-tecHtBHĂvUÎBid celor de la Games Workshop 
cu săbii, ceva care, oricum, mirosea de la (distribuitorii Warhammer 40000 şi ai 
o poştă a Wareraft |Mbin^ cu o grafică accesoriilor aferente) kJeea de a-şi da 
stil Transport Tyci|A||||We şi cu două- mânută cu THQ (cate, printre altele, se 
trei artificii SF. AcmMB^^ăta vremea ocupă cu distribuţia unor jocuri precum 
aceea eram cam lip5itl|^BMOive în Moto CP 2 sau Red Faaion 2) şi de a 

legătură cu jocurile şţ"dr^^^h^ pune de un FPS, pe numele său Fire War- 

habar n-avean\rf Warhamn3ţ|Bfe rior, care se află în producţie la studiourile 
este de fapt un bbar^ game llablllH||ţ Kuju şi se petrece în mileniul 41, în 
pe carton, care din 1987 încoace*?«W^^niversul WH40K. Este epoca Imperium- 

flict dur se întâlnesc forţe impunătoare 

compuse din Space Marines, Imperial 

Cîuardsmen, Orks bestiali şi luptători Tau. 


în Warhammer 400GD, jocul despr 
care vă vorbeaţi fa'incopul, anvergura 
aproape inimaginabilă a acestor lupte ert 
sugerată prin dem artwoti-uri atât de 
bine realizate, %kât puteai să stai şi să te 
ui|i la câte unui cuaida Ţin şi acum 


pe motocicletlL cu căşti cu ţepi pe cap: 
cu armele în mâini, se repezeau cu toat 
viteza spre inamic... Jocul în sine nu erj 
o capodoperă; TBS tipic, insă şi el la 


nKxl constant maşinării 



















Mai mult decât doi canini înfometaţi 


mai mare experienţă (şi succes) în 
producerea de RPG-uri. Ei sunt cei 
responsabili pentru Aaanum, unul 
dintre cele mai bune RPG-uri ale anilor 
trecuţi, iar printre membrii fondatori ai 
Troika Games se numără câţiva dintre 
cei cărora trebuie să le mulţumim 
pentru primul Fallout. După ce au văzut 
(cu mult timp înaintea noastră, 
norocoşii!!!) ce poate face engine-ul 
celor de la Valve, cei de la Troika s-au 
decis să renunţe la RPG-urile cu 
perşţ)ectivă isometrică ce defineau 
genul ţjână nu demulţ şi să încerce o 
nouă abordare, dintr-o perspectivă Ist 
person. Intenţia celor de la Troika de a 
realiza un joc bazat pe engine-ul folosit 
şi în Half-Life 2 a ajuns la urechile celor 
de la Activision, care le-au propus să 
producă pentru ei un RPG bazat pe 
universul celor de la White Wolf, Vam¬ 
pire: The Masquerade (este vorba de 
fapt despre World of Darkness, din care 
face parte şi Vampire: The Masquerade, 
dar să nu vă complic viaţa cu prea 
multe detalii). Zis şi făcut... 

Acţiunea din Vampire: The Mas¬ 
querade - Bloodiines se va desfăşura în 
Los Angeles-ul zilelor noastre, dar nu 
neapărat aşa cum îl cunosc cei care au 
trecut pe acolo (eu nu... voi?). Cei de la 
Troika au promis un joc care va avea o 
atmosferă de zile mari: întunecată, 
misterioasă, periculoasă... Ce mai, ieşiţi 


Cu siguranţă cel mai impresionant joc 
prezentat la E3-ul din acest an a fost 
Half-Life 2. Dacă nu aţi văzut 
prezentarea de 23 de minute oferită de 
cei de la Valve atunci nu ştiţi ce pierdeţi. 
Aş putea continua pe următoarele două 
pagini numai cu impresii şi 'uau!"-uri 
despre cât de şocant de bine o să arate 
şi o să se joace Half-Life 2. Vă răpesc 
însă plăcerea asta şi revin la scopul 
iniţial al acestui articol... 

La acelaşi E3 a fost prezentat un alt 
jcx; care se bazează ţje engine-ul 
Source, ce stă şi în spatele următorului 
Half-Life. Ciudat însă (şi oarecum 
îngrijorător), hoardele de jurnalişti care 
s-au călcat unii pe alţii pentru a vedea 
Half-Life 2 în acţiune au cam lipsit de la 
standul în care era prezentat cel mai 
nou joc din universul Vampire: The 
Masquerade, deşi era vorba despre 
acelaşi engine grafic. Mă rog, treaba 
lor... Oricum, de abia dufiă expoziţie 
mulţi şi-au dat seama că au trecut pe 
lângă ocazia de a vedea de aproape 
unul dintre cele mai promiţătoare 
RPG-uri ale anului viitor. 


Dacă aţi uitat cumva, pemiiteţi-mi 
să vă aduc aminte cine sunt produ¬ 
cătorii jocului. Troika Games este unul 
dintre studiourile de pioducţie cu cea 


Ce nesăbuiţi! 




PrevieW LEVEL 




Pe aki o d ne distrăm noi 


noaptea în oraş, daţi repede colţul spre 
cea mai apropiată şi prost luminată 
străduţă, închipuiţi-vă că sunteţi unnăriţi 
de nişte ochi invizibili şi periculoşi (asta 
dacă aveţi noroc şi nu sunteţi cu 
adevărat urmăriţi de ochii invizibili şi 
periculoşi ai unui anumit Ionel ieşit să 
se distreze de la bodega din colţ), 
aşteţttaţi să bată vântul de să scârţâie 
semnele de circulaţie şi o să înţelegeţi 
ce fel de atmosferă vor să obţină cei de 
la Troika. Jocul vă va purta prin tot 
oraşul, de la vilele somptuoase din 
Hollywood şi barurile pline de ciudaţi şi 
de bare de strip-tease de la periferie, 
până la cluburi underground mai ceva 
ca în Blade (mai ţineţi minteî). 

Să revenim însă la vampirii noştri... 
care în Vampire; The Masquerade nu 
sunt unii obişnuiţi. Alungaţi din minte 
imaginea unor zombie fără creier, 
fugind năuci noaptea după fătuci cu 
vena plină şi buni numai să primească 
un ţăruş în inimă. Nu, în Masquerade 
situaţia e ceva mai complicată. Există o 
întreagă istorie a vampirilor; cu poveşti, 
legende şi reguli; cu o clasificare a 
diverselor clanuri, fiecare cu avantajele 
şi dezavantajele proprii, cu puteri 
specifice şi cu înfăţişări diferite. Vampirii- 
sunt împărţiţi în două mari tabere: cei 
care vor să trăiască alături de oameni, 
ascunzându-şi însă adevărata identitate 
(de unde şi numele de The Masquer¬ 
ade) şi cei ale căror intenţii nu sunt 
chiar atât de paşnice. 

în Bloodiines vom avea de ales 


între şapte clanuri, şapte tipuri de 
vampiri, de la nobilii Ventrue până la 
ucigaşii din clanul Malkavian sau 
seducătorii din clanul Toreador. 
Alegerea unuia dintre cele şapte clanuri 
va schimba radical modul în care se va 
desfăşura jocul. Astfel, vom avea un 
avantaj considerabil dacă vom şti cum 
să vorbim cu NPC-urile din juail nostru 
sau ne va fi mult mai uşor să trecem 
prin luptă de o anumită misiune. 
Depinde de tipul de vampir pe cate ni 
l-am ales. 

Se poate? 

Probabil cel mai ciudat lucru la 
acest Vampire: The Masqerade - Blood¬ 
iines este decizia producătorilor de a 
combina momentele de acţiune în cel 
mai pur stil FPS-istic cu complexitatea 
unui RPC. Eu unul sunt chiar curios să 
văd cum va fi jocul, având în vedere că, 
deşi producătorii nu au experienţă în 
ceea ce priveşte FPS-urile, nici 
engine-ul folosit nu a fost gândit ţ)entru 
RPC-uri. Dacă ar fi însă să vedem 
numai jumătatea plină a paharului am 
realiza că cei de la Troika sunt nişte 
profesionişti desăvârşiţi, iar engine-ul de 
la Valve se anunţă a fi unul dintre cele 
mai maleabile care vor apărea în 
următorii ani. Din câte au declarat 
producătorii (şi din câte s-au văzut din 
demo-ul prezentat la E3), BlrxxJIines va 
păstra aceleaşi pagini întregi de 
status-uri indispensabile oricărui RPC, 
iar asta va influenţa direct partea de ac- 
tion. Pe scurt, cu cât vei avansa mai 
mult în joc, cu atât vei trage mai bine şi 
vei putea folosi noi şi noi arme. Iar când 
spun arme vorbesc nu numai despre 
cele convenţionale (pistoale, uzi-uri, 
aruncătoare de flăcări... ce vreţi voi), ci 
şi despre diversele abilităţi speciale de 


depinde direct de clanul de vampiri de 
care aparţii. Gameplay-ul va semăna 
aşadar în mare parte cu ce am fost 
obişnuiţi de la Deus Ex încoace: diverse 
moduri de abordare a problemei, di¬ 
verse soluţii, depinde de cum ţi-ai 
dezvoltat personajul până in acel mo¬ 
ment şi de imaginaţia proprie. 

Mai mult] 

Detaliile despre Vampire: The Mas¬ 
querade - Bloodiines sunt deocamdată 
destul de puţine, cei de la Troika 
păstrând secretul asupra multor asţrecte 
ale jrxului. Din ceea ce am văzut până 
acum însă şi din ceea ce promit 
prrxlucătorii, Bloodiines este cel puţin 
un joc ambiţios. Cu un univers ce 
promite poveste, atmosferă şi personaje 
ieşite din comun, cu nişte producători 
foarte pricepuţi şi un engine ţte care 
trebuie să-l vedeţi pentru a vă convinge 
că e adevărat, cel mai nou joc din seria 
Vampire: The Masquerade nu poate 
decât să ne trezească interesul şi mai 
ales curiozitatea. 

Gata, mă duc să dau de Ionel ăla şi 
să-i arăt caninii.... sââââng ccccccece !!! 
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Cu nemţii 
nu-i de glumă! 


In 1999 apârea un simulator militar 
a încântat destul de multă lume şi 
s-a bucurat de un imens succes. Nu 
puţini sunt cei care şi astăzi îşi mai 
aduc aminte cu plăcere de Hidden & 
Dangerous. Pe vremea aceea era unul 
dintre puţinele simulatoare militare 
inspirate de evenimente din cel de-al 
Doilea Război Mondial. Acum lucrurile | 
nu mai stau chiar aşa. Cu toate acestea, 
lllusion Soflworks s-au gândit că ar cam 
fi timpul să aducă la lumina zilei un 
proiect pe care-l tărăgănează de ceva 
timpj^Hidden & Dang erou s 2. De la 
apariţia primului şi până astăzi, 
simulatoarele militare din Al Doilea 
Război Mondial au împânzit lumea. Au 
fost titluri bine realizate, care au cules 
lauri din partea presei de specialitate de 
pretutindeni. Haideţi să vedem în ce 
măsură un joc, care-l mai poartă şi pe 2 
în coadă, mai poate aduce ceva nou în 
acest domeniu şi, mai ales, mai poate 
să atragă gamer-ul. 


Pentru un gameplay care să nu ne 
aducă la disperare sau care să nu se 
lase cu pagube hardware serioase, pro¬ 
ducătorii oferă jucătorilor două pers¬ 
pective: third şi first person. Cred că 
aceasta este cea mai bună modalitate 
de a ne mulţumi pe noi, cei care 
căutăm şi uşurinţa de a ţinti şi lovi 


inamicuV'd^r şi plăcerea pe care ţi-o 
oferă o perspectivă mai amplă în care 
poţi să vezi mişcările, echipamentul şi 
trăsăturile personajului. 

Hidden & Dangerous 2 nu este însă 
numai un jcx: în care vei împrăştia cu 
carne şi sânge de neamţ, pe toate textu¬ 
rile. Latura tactică a jocului va fi destul 
de puternică. Astfel, jucătorul va prelua 
conducerea unei mici tnjpe aliate pe 
care o va purta adânc în spatele liniilor 
inamice. Sarcina lor va fi una aparent 
banală: completarea unor misiuni se¬ 
crete din cel de-al Doilea Război 
Mondial. Să nu credeţi că jocul nu va 
avea un storyline bine pus la punct. în 
calitatea noastră de echipă de elită, vom 
fi purtaţi cam peste tot pe unde situaţia 
este mai complicată. în ccjncluzie, cele 
7 campanii disponibile ne vor plimba 


prin Europa, Africa, Burma şi alte locaţii 
de pe glob. Misiunile vor fi în număr de 
23 şi vor acoperi cam toată gama 
posibilă: de la cele care au ca obiectiv 
distrugerea anumitor puncte<heie până 
la cele de răpire sau recunoaştere. 

Aşa cum am fost obişnuiţi, jocul va 
fi o combinaţie de acţiune cu tactică şi 
strategie militară. Echipa noastră va fi 
compusă din 4 oameni care fac parte 
din trupele speciale SAS Commandos. 
Pe aceştia îi vom putea alege dintr-un 
număr de 30 de soldaţi, fiecare cu pro¬ 
priile abilităţi speciale şi aptitudini dife¬ 
rite de a se descurca în funcţie de situ¬ 
aţie, sarcina la care sunt supuşi şi tipul 
de armă pe care-l ţin în mână. Odată cu 
avansarea în joc, soldaţii vor căpăta o 
anumită experienţă, ceea ce înseamnă 
că abilităţile lor vor cunoaşte o evoluţie 
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Oeajune? 

Printre lucrurile care se mai promit 
în acest moment se numără şi cele lega¬ 
te de Al-ţil inamicilor. Aceştia sedoresc 
ţt.|^câlmai realişti cu putinfă, cât se poa¬ 
te de naturali în comportament şi reacţii. 
Un lucru pot să vă spun eu: oricât de 
bun, superperformant, supercomplicat 
va fi Al-ul, tot nu va putea să se compare 
cu o fiinţă umană. Tocmai de aceea suc¬ 
cesul unui astfel de joc şi rezistenta lui 
în timp sunt date de muhiplayer. Se pare 
că Hidden & Dangerous 2 nu va avea 
carenţe la acest capitol; occupation, 
skirmish şi deathmatch sunt numai câ¬ 
teva dintre modurile de multiplayer cu 
care va veni. Se pare că nu va lif)si nici 
cooperative-ul, ceea ce va adăuga o 
nouă dimensiune jocului. în cele din 
urmă, nu pot să închei decât cu 'om trăi 
şi om vedea'. 


Unde a dispărut, mă, foca aia? 


Titlu Hidden & Dangerous 2 

Gen Shooter _ 

Producător lllusion Softworks 
Distribuitor Take 2 Interactive 


pozitivă, prestanţa lor îmbunătăţindu-se 
de la o misiune la alta. 


în funcţie de tipicul misiunii, de me¬ 
diu şi de felul acţiunilor pe care le vom 
avea de îndeplinit, jucătorul va putea 
alege amaele cu care să-şi echipeze tmpa. 
Acestea sunt în număr destul de mare şi 
cuprind cam toate armele disponibile în 
cel de-al Doilea Război Mondial: pis¬ 
toale, sniper-e, grenade, bazooka etc. Pe 
deasupra, vom putea conduce o gamă 
diversă de vehicule, printre care camioa¬ 
ne, motociclete, tancuri şi chiar avioane. 

Pentru a pune în valoare complexi¬ 
tatea tactică a misiunior, dar şi pentru 
uşurinţa cu care jucătorul va putea con¬ 
trola mişcările oamenilor şi acţiunile 
acestora, producătorii vor realiza o no¬ 
uă hartă tactică, o interfaţă şi un sistem 
de control accesibil oricui. Lucrurile 
acestea le-am mai auzit şi în alte locuri, 
iar când am dat nas în nas cu ele, ne 
venea să ne punem mâinile în cap şi să 
o luăm la fugă până când nu mai eram 
atât de încurcaţi încât să nu mai ştim 
nici măcar de unde se opreşte jocul. De 
la promisiuni până la realizări este un 
pas mare pe care nu vom şti dacă pro¬ 
ducătorii l-au făcut cu bine decât în cli¬ 
pa în care vom avea jocul în faţă. Până 
atunci mai avem un pic de aşteptat. 

Unele dintre promisiunile care par 
cele mai apropiate de realizare sunt cele 
referitoare la grafica, fizica şi balistica jo¬ 
cului. După cum vedeţi din imagini, grafica 
arată chiar fantastic prin anumite locuri. 
Fizica vehiculelor şi animaţia personajelor 
va fi realizată cu engine-ul care a fost folosit 
şi în Mafia, un engine care şi-a arătat 
posibilităţile şi care fXMte aduce ceva 
frumos pe calculatoarele noastre. 


Accelerare 3D 

16 MB 

Multiplayer 

"DA 

Data apariţiei 

octombrie 2003 

ON-IINE 

handd2.godgames.com 
























PrevieW 


^ IMikIta 
^ la pătirat: 


Alias 


L Dar să ştiţi că nu mă refer la Nikita cea 
" originală. Nici un personaj feminin nu o 
poate egala pe Anne Parillaud când 
vine vorba de filme de acţiune şi de 
femei nebune. Luc Besson ăsta este un 
meseriaş. El a dat tonul, prin filmul La 
Femme Nikita, tuturor filmelor de gen. 

Nu cred că nu cunoaşteţi serialul cu 
acelaşi nume, care a apărut anii trecuţi 
şi a rulat şi la noi, la televizor. Cu toată 
stima pe care o am pentru Peta Wiison, 
trebuie să spun că nu s-a ridicat la 
acelaşi profesionalism de care a dat 
dovadă franţuzoaica. 

După succesul înregistrat, totuşi, 
de serialul La Femme Nikita, americanii 
aştia hollywood-ieni au mai dat drumul 
la un serial asemănător. O femeie ninja, 
subţirică şi mlădie, dar care dacă îţi în¬ 
fige una sub bărbie sprijini bordura in- 
stant, intră în pielea lui Sydney Bristow. 
Filmul despre care vorbesc este Alias şi 
a spart toate recordurile de audienţă. 
Diferenţa dintre cele două seriale nu se 
vedea la tipul misiunilor, al acţiunii sau 
al altor asemenea elemente care primau 
până acum. Nici pe departe. El a reuşit 
să devanseze serialul concurent, Nikita, 
prin modul de abordare a relaţiilor 
dintre oameni. Acum, spre deosebire de 
insensibilii din Secţia 5, agenţii din Alias 
aveau dreptul la o viaţă privată. Se creea 
acea legătură cu oamenii simpli, care 
astfel puteau să se identifice mai bine cu 
personajele din film. 


acestei organizaţii criminale, J ■ jf f 

SD-6, Sidney crede că a reuşit 'Vp 1 

să îl îngenuncheze pe ai 
mastermind din spatele 
tuturor relelor de pe 
pământ. A crezut că 
misiunea sa a luat 
sfârşit şi că poate 
renunţa şi la munca 
sa pentru CIA. Dar 
când eşti spion. 



După ce serialul prezintă misiunile 
pe care Sidney le rezolva în paralel pen¬ 
tru SD-6 şi pentru CIA, jocul reia 
acţiunea de unde s-a terminat serialul, 
in timp ce în film Sidney încerca să îl 
înfunde pe şeful său malefic din SD-6 
pe parcursul a enşpe mii de episoade şi 
reuşea doar în al enşpe mii plus unulea, 
în joc realizează că acesta a scăpat de 
mâna nu prea lungă a legii şi o caută 
pentru a se răzbuna. Ei bine, acum 
superagenta încearcă să se şi ascundă, 
dar să îi şi curme existenţa tulburată de 
aceste gânduri malefice. 

Ca să fie totul în clar, iată cum se 
prezintă toată tărăşenia: după doi ani de 
muncă pe două fronturi în cadrul 


încă în 
libertate 
şi atât 
timp cât el 
se află pe afară pe 
undeva, viaţa lui Sidney este în perict 
Trebuie să facă totul pentru a-l înfuni 
şi mai bine într-uo sicriu etanş de 
plumb, de unde să nu ias 
slujbe. Aşa că, ajutată de 
prietenul ei din cadrul ClA-ului 
trebuie să facă ce ştie mai 
bine, să îl găsească pe 
Sloane şi să îl neutralizeze. 

Un fol de a 

După cum ştiţi, Q este 
personajul mitologic prezent în 
toată seria James Bond. El se ocupă de' 
toate ustensilele aducătoare de moarte' 
şi de viaţă, pe care marele 007 le 
folosea pentru a duce la capăt cu bine 
misiunile ce îi erau încredinţate. La fel 
ca în orice film şi joc cu spioni ce se 
respectă, un asemenea personaj trebuie 
să existe. Fără el nimic nu poate fi 
realizat. Aşa că şi în acest joc există un 
astfel de personaj care, în timp record, 
scoale din pământ, din iarbă verde lot 
felul de jucărioare folosibile doar odată 
şi care, dacă avem cap, nu trebuie să le 
folosim şi a doua oară. 

Eu am o singură nelămurire. De ce 
oare tot timpul aceste genii trebuie să fiej 
nişte terminaţi, fără viaţă personală, la 
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grămadă de ustensile care o vor ajuta să 
sară de pe un bloc pe altul, să trişeze când 
joacă Solitaire şi să găsească viată pe 
Marte. Toate aceste obiecte ă vor fi de folos 
când cunoştinţele ei solide de arte marţiale 
nu o vor mai ajuta să hack-ărească un 
bancomat şi când se ia lumina în lift. 

După cum vă spuneam şi în intro¬ 
ducerea pe care am făcut-o acestui ar¬ 
ticol, Sidney este o ninja. Şi nu una obiş¬ 
nuită. Ea a fost antrenată atât în sălile de 
gimnastică ale SD-6-lui, cât şt în labora¬ 
toarele CIA-ului. Ştie absolut toate sti¬ 
lurile de bătaie posibile şi imposibile şi 
nimic nu îi poate sta în cale. Poate doar 
bancomatele şi lifturile neiluminate. 

Bâtălii la auparlativ 
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nu a reuşit să facă şpagatul la fel ca Van 
Damme. 

Pe lângă întreaga gamă de cafteli, 
vom mai fi introduşi într-o grămadă de 
alte tipuri de misiuni. Spionajul va fi la 
mama lui acasă. Dacă nu ştii să te fo¬ 
filezi pe lângă pereţi şi să te foloseşti de 
stealth-ul din dotare, nu vei face nici o 
treabă. Dacă mai putem la socoteală şi 
misiunile ce se desfăşoară contra 
cronometru şi răsturnările de situaţie de 
care vom avea parte, în curând vom 
putea juca ceva cate să nu ne lase un 
gust amar, dar nici dulceag - doar bun. 

Ibt; despr-e gusUul bun 

Din imaginile care sunt disponibile 
şi, mai ales, din pozele cu personajul 
principal al filmului, mi-am format o 


impresie care mi-a lăsat deja un gust de 
"mai adă". Să nu ne culcăm pe o 
ureche şl să găsim şi alte jocuri c^te să 
ne facă plăcere în timpul ce ne-a mai 
rămas până la apariţia acestui Alias. 
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Cei de la Acciaim se laudă că în 
materie de bătaie nimic nu se va 
apropia de calitatea de care se va 
bucura Alias. Milioane de feluri în care 
vei aplica colecţii oamenilor cu intenţii 
necurate vor fi disponibile gamer-ului 
de rând. Acest third person action/ad- 
venlure va beneficia de coregrafia unui 
■^4 mare specialist în arte marţiale. Cu 
h toate că numele acestui guru 
V ^ nemaipomenit nu este menţionat în 
mcCotnunicatul de presă, se pare că 
n binecunoscut martialisl, 
care şi-a adus contribuţia la 
grămadă de filme de acţiune. 
Tot ce sper eu este să nu fie 
Chuck Nonis. Nu ştiu de ce, 
' dar niciodată nu am putut 
să îl sufăr pe acest om. 
Poate pentru că este 
veşnic neras şi nicicxJată 





Cu stânga dau mortal, cu dreapta ci 


Mi-am luat mai multe genţi... era reducere la Metro 
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Copy Echelon - SOO^. 
Paste în 2003 

etc. Lucruri utile foarte, dar lipsite de o 
prea mare importantă chiar şi pentru c( 


I Se prea poate ca subtitlul să lase să se 
înţeleagă ceva nu foarte onorabil pentru 
■n ar fi că am luat review-ul de 
ct acum doi (2) ani, din LEVEL iulie 
2001, şi l-am copiat în acest număr. Evi¬ 
dent, mă dezic de asemenea practici care 
aduc dezonoare, ironii, râsete înfundate 
şi, mai rău, concedieri. Totuşi, mă aflu 
într-o situaţie paradoxală. Deşi este o 
oră FOARTE târzie din... dimineaţă 
(cred), am totuşi datoria (lacrimi, batiste 
pline etc.) de a scrie despre Echelon: 
Wind Warriors. înainte de a scrie, am 


jucat producţia celor de la MADia/Buka 
şi, după aceea, mi-am recitit review-ul 
lui Echelon, din 2001. Cu ocazia asta 
lam realizat, printre altele, că Mike ăsta 
chiar fain (huiduielile la sfârşit, vă 
Şi, tot printre altele, mi-am confir- 
o bănuială cam sumbră: Echelon: 
Wind Warriors şi tătâne-său, Echelon 
<simplu> seamănă identic şi la fel. Pică¬ 
turi de apă, nu alta. Mediul acţiunii sea¬ 
mănă izbitor cu ceea ce am văzut în pri¬ 
mul joc - planeta acoperită de muşchiul 
verdeţii, ape limpezi, platouri brăzdate de 
canioane nu suficient de adânci, zăpezi 
veşnice, baze militare etc. Navele sunt 
identice, misiunile (40) pe calapod. Prin 
umnare, fără comparaţii. Voi trata Echelon: 
Wind Warriors ca pe un joc nou. 

Ruşii fac jcxnjrS aau ce? 

Războiul continuă între rămăşiţele 
fostului imperiu şi velieni. Jucătorul, un 
'el" - jason "Wolf" Scott - care pare 
foarte cunoscător în ale artei războiului 
în zbor, începe totuşi cu o serie de an¬ 
trenamente plictisitoare, în care i se ^ 
spune cum că "night vision", "press A' 
for autopilot", "crash and be destroyed' 


i puţin versaţi în ale flight-sim-urilor. 

Navele din joc, prezente într-o va¬ 
rietate impresionantă, pot fi controlate 
fie doar cu tastatura (o glumă cam seri¬ 
oasă de-a producătorilor), fie cu maus-ul 
(Mai tine cineva minte X-Wing, Tie 
Fighter şi celelalte?), fie, evident, cu joy- 
stick-ul. Ceea ce pune destul de mari 
probleme celui neantrenat (nu în train- 
ing-urile de cinci minute ale jocului, ci 
în zeci de ore de zbor/joc la activ) este 
chiar unul dintre punctele forte ale jo¬ 
cului: engine-ul fizic, păstrat din primul 
Echelon, evident, intact. MADia a hotă¬ 
rât că în joc trebuie să existe inerţie, im¬ 
pacturi de intensităţi diferite la viteze di¬ 
ferite, din nou inerţie şi aşa mai departe. 
Unde se aplică teoria? în primul rând în 
cazul diferitelor tipuri de nave futuriste 
pe care le vom avea sub control şi care, 
conform standardelor actuale, s-ar gru¬ 
pa în "elicoptere" şi "avioane de vână¬ 
toare". Ne vom delecta chiar şi cu un 
model de navă (Chost) care aduce pu¬ 
ternic cu stealth fighter-ele din zilele 
noastre (cu radar signature foarte scăzută). 
Toate aceste minunăţii fizico-grafice 
Ji^aliate sau inamice) luptă sub acelaşi cer 
^magnific cu care ne-am obişnuit în pri¬ 
mul Echelon, cer pe care insist să-l 



iiaeSOOS 











RevieW 





Au, mi doare!! 

încă n-am dat în boala amintirilor 
profund înrădăcinate în cărţile copilă¬ 
riei, dar chiar doare să vezi în Echelon 
acelaşi spirit suicidal (kamikaze, ca să 
folosesc un termen mai dat cu after- 
shave) prezent în toţi piloţii inamici, 
care se pare că nu au nici un interes să 
câştige războiul... în câştig. Se pare că 
prietenul nostru, calculatorul, a... cal¬ 
culat că e mai sănătos să meargă la 1-1 
avioane distruse de ambele părţi, pentru 
că, ori de câte ori încerci să te lupţi... 
cinstii înlr-un "dogfight" cu un de altfel 
amărât de inamic care zboară la doar 


450 km/h faţă de cei 1000 km/h pe care 
îi atinge propriul tău aparat, el, inami¬ 
cul, se va da de trei ori peste cap, se va 
transforma în japonez de la Peari Harbour, 
se va repezi direct spre tine şi, în princi¬ 
piu, ambii piloţi în ascensiune vor face 
poc şi vor descinde repede-repede spre 
sol, făcuţi bucăţi de prea multă... 
îmbrăţişare. 

Asta e una din bube. A doua ţine 
de Al-ul idiot al coechipierilor (nimic 
nou din 2001 încoace nici la 
ăsta). Uite şi exemplul: misiune de 
escortă în teritoriu inamic, cu activi 
de False IFF. Eu în Ghost, 
porloare-mamul (excelent 
grafic) imediat sub mine. Intrăm în 
nion într-un frumos voi â trois. Totul 
merge strună. Uite dâmbul! Na 
pe autopilot, se mişcă sincron 
primul transportor, aşa că, 
dacă Gigei ia altitu- ^ 

dine, urc şi eu cu 
el. Al-ul însă a 
hotărât că eu 
sunt un pericol 
pe-acolo pe dea¬ 
supra şi a pre¬ 
ferat "mai bine" să se înfigă in dâmb 
decât să urce. /vtission pa! OK, restart. 
Uite dâmbul! Dezactivez pilotul 
automat, mă dau la o parte, Gigel- 


Adevărul este că am renunţat 
curând la joc, a cărui calitate este pusă 
în valoare de multiplayer, care poate fi 
uneori o experienţă absolut de vis. 

Practic, nu am prea multe cuvinte 
de laudă in plus faţă de cele de acum 
doi ani. Un joc realizat magnific, stricat 
din prostie (Al, HI, nu ştiu sigur). Jucaţi 
Echelon: Wind Warriors, pentru că 
poate vor apărea patch-uri care să 

■/e bug-urile astea agasante. Şi încă 
luaţi-vă un joystick bun. Cu până 
la 8 hardpoint-uri, ai de unde să verşi 
muniţie. 
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Pentru copii 
timizi 

Făcând parte din lagma jocurilor 
adventure fără prea mari pretenţii, Cast 
reuşeşte totuşi să iasă în evidenţă printr-o 
copertă foarte tentantă (mami, 
mami...mamil!!) şi o hartă pe două pagini 
de manual. însă, deşi jocul este făcut 
pentru copii... (cred, altfel nu mi-aş putea 
explica anumite lucruri), există unul-două 
elemente care ar putea prinde şi un 
matur, respectiv o matură. Plictiseala 
poate deveni astfel (în condiţii extreme, de 
fapt) un prieten şi nu un duşman. 


că oriunde trebuie să puneţi un obiect 
sau să executaţi o anumită acţiune prin 
intermediul unei terţe prezenţe materiale, 
un pop-up îţi sate-n ochi şi te luminează 
aşa cum soarele şi maşinile de dezăpezit 
fleşcăie zăpada timpurie. Plimbarea prin 
diferitele poze ale jocului vă va pune în 
fata unor creaturi bicisnice care vă vor 
băga frica în suflet, interlaced evident. 
Până la urmă, vă veţi convinge că, de fapt, 
toate fantomele, corbii, liliecii, plantele 
carnivore, păianjenii uriaşi etc. nu sunt 
decât nişte fraieri cu nevoi primare gen 
mâncare, lipici sau libertate. Bunătatea 
sufletească nu poate fi pusă la îndoială, 
mai ales în fata unor ochi atât de mari. 


lo-rtgr>ozi«u’ 

Concluziile pe marginea acestui joc 
sunt de ckxră naturi, una obiectivă, alta 
subiectivă şi una care nu ar trebuie să fie, 
pentru că tocmai am spus că sunt de 
două naturi, nu trei. Aşadar, dacă aveţi 
copii, un astfel de joc s-ar putea să-i 
prindă. Problema este că nu ştiu exact 
dacă există vreo categorie de vârstă 
pentru care este indicat. Cei sub 14 ani 
nu cred că vor rezista foarte mult, pentru 
că jocul n-are sânge, iar cei peste 14 ani 
nu ar putea rezista pentru că n-are... Aşa 
că singura categorie care cu siguranţă nu 
va fi dezamăgită vor fi restul. 
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Ochi ÎDgroziţi 

Primul element care m-a şocat, con¬ 
ceptual vorbind, a fost evidenta expresie 


de groază întipărită pe faţa lui Cast. Unde 
este mitul fantomei fără frică? De ce o 
fantomă are nevoie de felinar? Lista 
întrebărilor pe această temă va continua 
într-un număr viitor. Acum, jocul are o 
poveste foarte frumos ilustrată, păcat că 
totul se desfăşoară interlaced, deci 
degeaba. Cert este că Cast trebuie să 
salveze parcul de distracţii din mâinile 
unui clovn dobitoc care era evident 
EEEVIIIIL. Pe fondul unui decor sinstru (de 
căscam să mi se rupă gura, nu altceva), 
trebuie să ajungi să repui în funcţiune 
ceasul magic. Simplitatea îndeplinirii 
acestui deziderat este situată un pic mai 
sus de nivelul absurdului. De ce? Pentru 


Suflete îngr-o zi te 

Dacă partea cu ochii am rezolvat-o, 
la nivel auditiv avem clar de-a face cu un 
potpuriu, când stereo 
când mono, care ar 
putea băga groaza even¬ 
tual într-un pisoi crescut 
în Shao-Lin. în ceea ce 
priveşte copiii, cei ame¬ 
ricani probabil că s-ar 
speria, însă ai noştri în 
nici un caz. De fapt, este 
vorba despre o funcţie 
de vicisitudine. Cu cât 
vicisitudinea e mai mare, 
cu atât copilul e mai 
călit, lucru despre care 
vom discuta în acelaşi 
număr viitor. Cum 
spuneam, indicele de 
spaimă sonoră este un¬ 
deva la nivelul unui film 
mut, dacă nu mort. Ori¬ 
cum, "deasupra tuturor" 
se află zgomotul uşilor 
neunse de zeci de ani şi 
de sticle de ulei de mo¬ 
tor uzat, al căror scârţâit 
ar putea înfricoşa orice 
gândac de bucătărie 
ascuns în umbra pro¬ 
tectoare a întunericului. 

Dar asta e, nu întot¬ 
deauna frica este in¬ 
stinctivă. Se mai şi 
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Mist 


Tb^tul e în ceaţa 

"Recunosc, părinte, am păcătuit." 
"Spune fiule, de asta te afli aici. Te 
ascult." 

"Părinte, nu m-am mai spovedit de doi 
ani." 

"Ahm... fiule, ce se aude?" 

"Asta? E de la căşti. Nişte muzică..." 
"Da? Şi ce muzică asculţi tu, fiule?" 

"E o formaţie, Metallica... Un album cu 
sfinţi" 

"A, bine... ce sfinţi?" 

"Sfântul Furie... părinte" 

"Simţi furie, fiule?" 

"Din când în când, părinte." 

"Fiule, te simt pierdut şi deja pornit pe 
căi greşite, la de aici CD-urile astea. 

E un joc despre sfinţi, despre Biserică şi 
despre lupta înrtpotriva răului." 

"Mist... mare?" 

"Fiule, e pentru tine. O să îţi pui 
întrebări, o să încerci să găseşti 
răspunsuri, o să te afunzi în căutarea 
adevărului suprem. Pentru tine, fiule." 


EfortxiiS aiaifice 

Numele meu este aşadar Isador. Am o 
faţă de copil şi sunt chel. Zâmbesc şi mă 
închin la cer de fiecare dată când clipesc. 
Am o voce ascuţKă şi ascult de sufieriorii 
mei. Sunt un inchizitor. Am fost găsit într- 
un sat de la marginea lumii şi am supra¬ 
vieţuit ceţii. Datorez totul Bisericii şi ţ>reo- 
ţilor săi. Suntem în 1996 şi toate drumurile 
îrx:ă mai duc la Roma. Drumurile mele 
sunt însă deja decise. Eu ascult. Eu merg. 

Eu nu gândesc. 

Numele meu este Mihai. Mă chinui. 
Nici eu nu gândesc, eu mă joc. Mike îmi 
spune "...şi ai tras zile întregi de jocul ăla". 
Şi atunci, PAC! Se face legătura. Stai un pic, 
băi tată! Ce-s eu, prostul vostni?! Mi se 
trage de la Isador ăla? Nu mai ţxit gândi de 
unul singur? Stau acum şi mă uit în umriă şi 
realizez cât de muh m-am chinuit cu jocul 
ăsta. la dă tu căştile încoace, bagă melodia 
aia cu zbierete de chitară şi dă-mi con¬ 
cediu că am chef să mă spovedesc! 

Povestea mea şi a lui lsador-faţă_- 
de_copil începe din momentul în cate pe 
ăla l-au salvat romanii, ceea ce coincidea 
cu momentul în care am dat eu clic pe 
Play. Este faimos, are grafică, m-a băgat în 
vise după două artwork-uri (excelente) şi 
acum m-am pornit în joc, să mă bat şi să 
învăţ cum să slujesc mai bine Biserica. Este 
un Rfh3, are o poveste în care Inchiziţia 
încă mai exista în 19% şi o forţă întu- 
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necată (Ceaţa) acoperise toi pământul. Este 
p poveste în care România apare ca hotar 
’^l Ceţii (mâi să fie) $i în care lumea este la 
pe vremuri... numai că suntem în 
1996... adică.... da. 

locul are o chestie ciudată numită 
Time lock. Pe scurt, tot ceea ce faci se tra¬ 
duce în timp: dai cu pumnul, trece ora, 

„ seifu', se face noapte s.a.m.d. Cu cât 
iţi creşte eficienţa în datul cu pumnul şi în 
spartul seifurilor, cu atât mai puţin timp 
, pierzi în timpul "acţiunii". Dar tu nu 
/, înţelegi, eşti prost informat şi dai clic-uri în 
stânga şi în dreapta până trece ziua, eşti 
neanirenat şi peste tot iţi apare nebunia aia 
de Time Lock. De ce? Fiecare eveniment 
important din poveste se petrece la o 
anumită oră, într-o anumită zi. Când vine 
momentul respectiv nu mai poţi să faci 
nimic altceva decât ceea ce îţi cer ei. Insă 
ce faci până atunci depinde numai de tine. 
Vrei să îţi mai bagi câteva puncte la 
Strength, tragi de fiare, dar ai grija că pierzi 
timp etc. Complicat e ţxiţin spus, interesant 
ţxrate... însă în joc nu te ajută cu nimic 
sistemul ăsta. Decât să stai să iţi calculezi 
câte minute mai ai până trebuie să-l vizitezi 
pe Părintele Cutărică, şi de abia după ce ţi- 
ai irosit tot timpul să îţi dai seama că ai uitat 
să foci ceva, mai bine se lăsau de prostii şi 
mergeau pe formula de bun simţ de până 
acum; timp pentm toată lumea. Auzi la ei, 
acum şi timpul are un preţ... uf! 

Dar nu e nici o problemă, încarc 
salvatul şi... unde e save-ul meu? Nu e? Nu 
a existat niciodată! La fiecare locaţie, chit 
că intri într-o bodegă sau că ieşi la 
plimbare în Paris, jocul salvează automat. 
Nu poţi decât să reiei un anumit capitol 
(mare şi lat) şi să te dai cu capul de birou că 
ai greşit ceva şi nu poţi să-ţi repari greşeala. 
Cam ca în viaţa de zi cu zi... iuhuuu! 

însă sunt liniştit, dacă am uitat să trec 
pe la frumoasa aia din Paris, atunci mă 
întorc cât ai clipi din ochi şi mă bucur şi eu 
de obiectivele turistice de acolo. Sigur? Ai 
"văzut Parisul? Da? A fost pentnj ultima 
wră. Asigură-te că ai aparatul la gâL fă 
poze cu toate NPC-urile de pre stradă 
pentru că, o dată ieşit din oraş, nu mai e 
cale de întoarcere. Asta nu mai e ca în viaţa 
de zi cu zi. E o chestie numită liniaritate. 
Plus că nu pot salva. Plus Time Lock-ul. 
Plus... de fapt minus. 



Alte minunăţii 

Şi totuşi, de ce m-am chinuit atât? 
Trecând în revistă (haha!) tot ce v-am spus 
frână acum, realizez că nu v-am amintit 
nimic de patch-uri. Jocul a mers ca uns 



primele două ore. Apoi am intrat într-un 
oraş ceva mai mare şi m-am oprit. Am zis 
că poate îmi stă personajul să se uite la 
arhitectura clădirilor. Ei na! Se blocase... ba 
nu, stai... se mişcă... întinde o mână, un 
picior... aşa, dreptul, stângul, un pas... ah, 
iarăşi s-a blocat! Şi din nou, şi din rxxj... 
am făcut o pauză, am mers până la Sebah 
să fac mişto de el, am scos calculatorul lui 
Koniec din priză şi m-am distrat, am dat o 
fugă până la chioşcul de la colţ. Când m- 
am întors, Isador mai făcuse câţiva paşi, 
luase câteva palme de la madamele din jur 
dar, în mare, era tot acolo. înceţi mai sunt 
unii. Apoi a apănjt primul patch. Care, evi¬ 
dent, nu a rezolvat problema. Siniştrii, dar 
simpaticii (măcar se dădeau pe fomm şi 
ascultau de zbieretele jucătorilor) produ¬ 
cători de la Sinister Systems au promis că 
se rezolvă şi asta, dar până atunci să 
spunem mersi că ne merge jocul. Şi să le 
pupăm mâna pentru sistemul de salvări, că 
e genial dom'le! Mă rog... Apare apoi şi 
patch-ul, tocmai la timp, că era să nu mai 
scriu nici un review, dar patch-ul ăsta strică 
Help-ul din joc. Măăăă... Mai stau o zi şi 
apare încă un patch (V-am spus eu că sunt 
tari tipii ăştia!) şi totul revine la nonnaL Mă 
bucur ca un ţânc. sar din nou în joc, îl iau 
de la început, le mulţumesc producătorilor 
că acum nu se mai blochează chiar aşa de 
tare jocul şi apoi îmi aduc din nou aminte 
de Time Lock. Şi de liniaritate. Şi de siste¬ 
mul de salvări (care cică o să se schimbe la 
unnătonjl patch... ăştia mai bagă două 
patch-uri şi fac un joc nou, vă spun eu). 

PăiSnte, părHnt», 
jocul ăstra mi miirtei 

Să nu vă sperie frustarea mea. Jocul 
are totuşi feeling, atmosferă şi încă câteva 
chestii. Direcţia artistică pe care a luat-o 
Mistmare e demenţială, oraşele arată OK, 
personajele sunt cât de cât bine realizate, 
povestea e chiar interesantă. în plus, 
sistemul pe care se bazează partea de RPC 
din joc e complex şi bine gândit, se vede 
clar că s-a lucrat pe brânci la el. l-aş putea 
ierta bug-urile (mai ales că scot ăştia patch- 
uri pe bandă rulantă), l-aş putea ierta şi 
sistemul de salvări. Ce nu fac eu pentm un 
artwork şi o poveste bună... însă nu pot să 
trec cu vedere liniaritatea şi urâţenia aia de 
Time Lock. Practic, astea două lucmri fac 
diferenţa dintre jocul bun (poate chiar 
foarte bun) cate ar fi putut fi Mistmare şi 
experienţa frustrantă sau, ţjentm cei mai 
indulgenţi, mediocră pe care o oferă jocul. 

Şi aveau nişte artwork-uri... 
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L Să fie oare posibil? locul care a băgat 
' râca în sufletul redacţiei LEVEL, jocul 
care l-a făcut pe Marius Chinea să-şi 
piardă cumpătul şi să ridice revoltat 
pumnul la şedinţa ce decidea jocul 
Anului (2002), în timp ce restul redac¬ 
torilor se refugiau pe sub scaune, jocul 
care a iscat patimi, discuţii, certuri, 
scandaluri, ce mai... lOCUL care vreţi, 
nu vreţi, a aţras aţenţia tuturor anul 
trecut... Este posibil să repete acelaşi 
succes sub un alt nume? Nu mai există 
nimic sacru pe lumea asta?! Aşa ne-om 
duce toţi?! 

Dar staţi, ce spun eu aici... Grand 
Theft Auto 3 mi-a plăcut într-atăt de 
mult încât a şi devenit jocul Anului 
(2002). Aşa că “Fii gata Miami, îmi 
împachetez şosetele şi vini' 

Acsea^ IVUrie cu altă pâlârie? 
Mărie... pălăria... Mărie... 

Prima şi cea mai importantă între¬ 
bare care apare în legătură cu Vice City 
este dacă jocul de faţă este la fel sau, 
mai bine, cât şi prin ce se deosebeşte de 
Grand Theft Auto 3. în primul şi în pri¬ 
mul rând, Vice City NU este Grand 
Theft Auto 4. Asta ca să fie clar... Nu s-a 
dorit niciodată să fie GTA4, nu este 
GTA4 şi nici nu e nevoie să fie GTA4. 
Dar cât de diferit este de nr. 3 din serie? 
Nu că ar fi vreo problemă dacă ar fi la 
fel, pentru că mai mult GTA3 este ori¬ 
când binevenit. însă trebuie să existe o 
motivaţie, acolo, pentru a arunca nişte 
bani pe 2 CD-uri. Aşadar... ? 

Dacă e să vorbim despre diferenţe, 
atunci să o luăm cu începutul, 
ce este mai clar şi iese în evidenţă încă 
din titlu. Trebuie să ştiţi că Vice City nu 
este continuarea lui Grand Theft Auto 3, 
perioada de timp în care se desfăşoară 
jocul este alta (anii '80, ca să fiu mai ex¬ 
act), personajele sunt altele, oraşul în 
e desfăşoară acţiunea este total 
diferit etc. Există însă unele elemente ale 
poveştii, unele personaje, anumite 
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Dacă vă întrebaţi de unde s-au inspirat cei de la 
Rockstar pentnj Grand Theft Auto: Vice City, iată si 
răspunsul: dintr-unul dintre cele mai celebre seriale de 
acţiune din anii '80, Miami Vice, cu Don Johnson si 
Philip Michael Thomas în rolul detectivilor care se 
luptă cu criminalii, cu căldura si în special cu arme. 
Asemănări? Acţiunea, oraşul, stilul grafic si viciile. 
Diferenţe? în Vice City numai de partea legii nu eşti. 


Altâ Mârie, aitâ paUkSe... 
MAiSa... pttăiSe... 

Adevăratul" Vice City l-am desco- 
■ ' ■ ' ■' ‘ I în care am aflat 

iri'^clădiri si terenuri 


cumpărate de Tommy 


dialoguri care fac referire la anumite eve¬ 
nimente, personaje s.a.m.d. din Grand 
Theft Auto, dar la un nivel superifical si 
numai pentru a-i satisface pe cei care 
Ştiu GTA3 pe de rost. 

Aşadar, povestea din Vice City are 
loc cândva în anii '80, în Miami (deşi 
nu se face referire directă la acest oraş, 
este clar că despre el este vorba, la fel 
cum în CTA3 Liberty City copia New 
York-ul) si îl are în centrul acţiunii pe 
Tommy Vercetti, un mafiot care tocmai 
a ieşit la aer după 15 ani de închisoare. 
Tommy este trimis în Vice City pentru a 
prelua controlul asupra oraşului si a-l 
trece în subordinea clanului mafiot con¬ 
dus de Sonny Forelli. De aici încolo vă 
daţi seama ce se întâmplă: soare, sânge, 
femei, bikini, afaceri mai mult decât 
necurate si tot asa până când... termini. 

Când vine vorba de gameplay însă, 
totul pare neschimbat... Aceeaşi struc¬ 
tură a jocului, cu misiuni ce ţin de po¬ 
vestea principală si misiuni adiacente, 
aceleaşi curse cu maşini, acelaşi carna- 
giu fără rost (da! daa!! daaa!!!) pe stră¬ 
zile însorite ale oraşului. Drept să vă 
spun, jocul mi s-a părut dezamăgitor la 
prima vedere. Asta nu din cauza 
gameplay-ului, pentru că GTA3 mi-a 
plăcut tocmai din această cauză, ci din 
cauza lipsei de inovaţie. Simţeam că mă 
aflu în faţa unui jcx: pe care l-am testat 
acum un an, dar aflat acum sub un alt 
nume si promovat ca fiind diferit. Din 
fericire, am strâns din dinţi si am tras de 
joc până în momentul în care Vice City 
a început să-si arate adevărata faţă. 


principal si în motivaţia 
si telurile sale. Dacă în 
primul joc erai redus la 
statutul de "mână 
dreaptă" a diverselor 
organizaţii criminale ce 
băntuiau oraşul, iar sco¬ 
pul tău final era unul mai 
mult romantic (iubirea 
asta...), în Vice City te 
avânţi asupra oraşului 
cu scopul declarat de a-l 
avea, în cele din urmă, 
la picioarele tale. Nu te 
milogeşti de gangsteri 
(mă rog, câteodată sco¬ 
pul scuză mijloacele), ci 
îi elimini si preiei con¬ 
trolul asupra "afacerilor" 
lor. Iar asta schimbă total 
situaţia... 

intr-un fel, jocul sea¬ 
mănă cu Gothic. Oricât 
de ciudată ar părea 
comparaţia la prima 
vedere, este clar că cele 
două jocuri se asea¬ 
mănă când vine vorba 
de acea urcare a jucă¬ 
torului pe scara ierarhică 
din universul jocului si 
de sentimentul pe care îl 
ai când te vezi pe tine, 
un outsider, stăpânul 
unui ditamai oraş, mai 
rău, mai mare si mai bo¬ 
gat decât oricare ah ce¬ 
tăţean al Vice City-ului. 
Este îmbucurătoare 
această schimbare de 
perspectivă din partea 
celor de la Rockstar, dar 
din păcate, pentru că 
trebuie să existe si un 
"din păcate", jocul nu 
duce ideea până la ca¬ 
păt. într-adevăr, ajungi 
să ai vile, magazine, 
baruri etc. si toate aceste 


afaceri hi vor aduce un venit substanţial, iar oraşul va pă¬ 
rea la picioarele tale, DAR povestea si misiunile ce ur¬ 
mează din acel moment nu accentuază destul această 
situaţie. De exemplu, chiar dacă vei avea sub papuc 
jumătate de oraş, zeci sau sute de mii de dolari la dispo¬ 
ziţie şi o anoată de oameni care îţi păzeşte proprietăţile, 
tot vei fi nevoit în anumite misiuni să faci pe curierul 
pentru nu_ştiu_ce afacerist mărunt. Este un lucru surprin¬ 
zător, mai ales pentru că jocul este plin de personalitate, 
dar nu şi în ceea ce priveşte acest aspect. 

PAtiârie... pâlărie... Mărie... 

Acum că v-aţi convins că Vice City este un joc chiar 
mai diferit de GTA3 decât mă aşteptam la început, să 
vedem un pic ce e cu noul oraş, noua poveste şi de ce 
trebuie eu să par tot timpul nemulţumit în review-urile pe 
care le fac jocurilor care mi-au plăcut. 

Personal, Vice City (oraşul, nu jocul) mi se pare mult 
mai puţin interesant decât Liberty City-ul din CTA3. 


Se uită la noi... Repede, stai drept şi 
închide gura! 


> 
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y Trecând peste faptul că noul oraş este 
mai mic ca dimensiuni, lipsa oricărei 
forme de relief sau a unei nivelări a Vice 
City-ului îmi dă groaznica impresie de 
oraş plat, fad şi plictisitor. Stau la munte, 
aşa că vreau să mă uit de sus la oraş şi 
să îmi dau drumul pe o şosea cu un 
unghi de înclinare mai mare de 20 de 
grade (şi eu, puteam să spun 45 de 
grade, acolo...). Nu mă înţelegeţi greşit, 
nu am nimic împotriva oraşelor pline de 
soare, cu plaja în fundul curţii şi cu fă- 
tuci despuiate până la limita nesimţirii, 
dar când vine vorba de un joc situaţia 
se schimbă. Mai ales atunci când în jo¬ 
cul respectiv plaja e o chestie gri şi lip¬ 
sită de viată şi în care fătucile alea sunt 
într-atăt de pătrătoase şi de urâte încât îti 
virţg să le «Ici cu maşina... ceea ce şi 
faci, dar deviez de la subiect. Este însă o 
doar părere personală... uite, întrebafi-l 
pe Mike şi el o să vă spună că i-a plăcut 
oraşul, neoanele, cartierele mărginaşe 
gen Linie Havana şi fetele pe role (ba 
nu, la asta am căzut de acord că până şi 
în CTA3 fătucile arătau mai umane). 

Este o chestie de gusturi... 

Mai este ceva ce nu poate lipsi 
ira, pe lângă plaja şi fetele în bi¬ 
kini. Deloc surprinzător, unul 
dintre cele mai “cerute" 
lucruri de către jucl^torii 
CTA3-ului a fost 
introducerea, în următorul 
GTA, a motocicletelor. Şi, 
vroorm.. vrooom, Rockstar 
au ascultat cererile fanilor şi, 
spre fericirea tuturor, au Intro¬ 
dus în Vice City patru tipuri de 
"motoarelŞ; scooter, enduro, 
Harley şi de viteză. Ah, uitasem să 
vă spun, o altă diferenţă între CTA3 şi 
Vice City este că în jocul de faţă ai 
acces imediat la majoritatea tipurilor de 
maşini din oraş, ceea ce nu e prea bine, 
pentru că sunt o groază de tipuri de 
maşini în care nu o să te urci nici mort. 
Din fericire (sau din păcate) în momen- 
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tul în care o să dai de 
prima motocicletă şi 
o să înveţi să mergi 
ea, maşinile vor 
trece pe locul 2 
în lista ta de prio¬ 
rităţi. Iar mai încolo 
în joc, din fericire sau din 
păcate, o să îţi fie greu să alegi între 
a folosi un motor sau un elicopter 
(da, poţi să zbori şi cu elicopterul). 
Este iarăşi o chestiune de gusturi... 


Din punct de vedere grafic, 
deşi engine-ul este în mare parte 
acelaşi, Vice City vine cu o serie de 
îmbunătăţiri notabile. Mă refer aici 
în primul rând la modul în care se 
deformează diversele vehicule din 
joc. Astfel, bucăţile din maşină care 
se poţ rupe, sparge sau distnjge 
sunţ mai mulţe la număr decât în 
jocul precedent... dau ca exemplu 
doar cauciucurile care pot fi sparte, 
ca să înţelegeţi cum stă treaba. Sur¬ 
prinzător însă este faptul că în Vice 
City unele elemente ce ţin direct de 
engine-ul grafic sunt mai slab fă¬ 
cute. Şi asta se vede în calitatea 
îndoielnică a câtorva dintre modele 
(fătucile alea despre care vă poves¬ 
team), dar mai ales în problemele 
ce apar în ceea ce priveşte fluidi¬ 
tatea jocului. Dacă însă nu aveţi 
ghinionul meu şi nu vi se sacadează 
jocul după jumătate de oră de plim- 
■ bat prin Vice City şi dacă nu vă 
: ■' deranjează să fiţi înconjuraţi de 
. . frumuseţi locale care sunt mai 
: i pătrăţoase decât cauciucurile, 

;,, atunci veţi fi mai mult decât încân- 
; i taţi de calitatea grafică a jocului. 

B Dacă în GTA3, sunetul a re¬ 
prezentat unul dintre cele mai im¬ 
portante atuuri ale jocului (mai ales 
datorită conversaţiilor de pe staţiile 
radio), în Vice City grija producăto¬ 
rilor pentru partea sonoră a atins 
culmi nebănuite. Nu de alta, dar 
dacă te uiţi pesţe lista actorilor care 
şi-au împrumutat vocile pentru a 
da viaţă personajelor din joc (sau 
dacă te uiţi peste filmul de pe CD-ul 
Level) nu poţi decâţ să rămâi 
uimiţ... Ray Liotta, Dennis Hopper, 
Jenna Jameson (al cărei rol din joc 
este pe măsura "talentului" său) 
sunt doar câţiva dintre actorii pe 
care îi veţi recunoaşte. Din fericire. 


povestea jocului este îndeajuns de bine 
închegată şi de interesantă pentru a da 
posibilitate "vocilor" să se "desfăşoare". 
Drept urmare, marea majoritate a cut- 
scene-urilor vă vor "fura" ochii şi 
urechile şi vă vor convinge că banii daţi 
de producător pe achiziţionarea unor 
voci cu renume au fosţ investiţi cu cap. 

Dar nu e ţot: soundtrack-ul jocului 
(care, apropo, vine pe 7 cd-uri dacă 
vreţi să îl cumpăraţi separat) este plin de 
Kim Wilde, Nena, Michael lackson, 
Brian Adams, Inxs, Yes, RUN DMC, )u- 
das Priest, Iron Maiden, Slayer şi mulţi, 
mulţi, mulţi, mulţi alţii după care dacă 
nu eşti tu mort, sigur sunt părinţii, 
vecinii, colegii, colega... ah, colega... 


Mai sunt multe de spus despre Vice 
City. Despre Al-ul frustrant de stupid, 
despre lungimea jocului (când am ter¬ 
minat povestea principală ajunsesem 
doar la 50% din joc) şi despre multe 
altele. V-aş nedreptăţi însă dacă nu v-aş 
da posibilitatea să descoperiţi din bucu¬ 
riile şi necazurile jocului de unii singuri. 
Dacă însă căutaţi un verdict final expri¬ 
mat în câteva cuvinte, iată-l: Vice City 
este surprinzător de diferit faţă de 
CTA3, însă departe de a fi perfect şi, 
oricum, există întotdeauna posibilitatea 
ca unora dintre voi să nu le placă de 
nici o culoare. însă noi ceilalţi ne mulţu¬ 
mim să sărim pe motociclete, să gonim 
ca nebunii pe străzile înguste ale oraşu¬ 
lui, să ne aruncăm de pe poduri în timp 
ce tragem o ultimă rafală cu M4-ul şi să 
călcăm şmecheri cu tirul. Şi ne place! 
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Vm băieţii cu ochi 
albaşt:ri! 


Viaţa cu vikingii începe greu. Numa' 
ca să defrişezi o pădure îţi ia 16 ani şi 
1500 de fkxini, apoi ca să faci din asta o 
fermă de începători mai ia 16 ani şi 1500 
de florini. Şi abia dup-aia poţi să dai cu 
plusuri de 20%, 40% etc. Pe dificultate 
Hard nu îmi imaginez cum se poate în¬ 
cepe cu vikingii. Mai ales că trupele adevă¬ 
rate sunt scumpe şi consumă bani la greu. 
în schimb, cu Mercii din Anglia banii curg 
gârlă, aşa că cine vrea un stait mai lejer are 


Era şi timpul, zău, să apară acest expansion 
pack. Iar asta pentru că Medieval: Total 
War - Viking Invasion nu vine doar cu 
adaosul unei amănunţite măcelării cu 
patroni nordici, ci şi cu îmbunătăţiri semni¬ 
ficative la substanţa părţii de Medieval: To¬ 
tal War deja existente. Cum ar veni. Medi¬ 
eval: Total War - Viking Invasion devine, 
după instalare, trup din trupul Medieval: 
Total War, adăugând la meniul de pornire 
al Single Campaign opţiunea Viking Inva- 
sion. Pe lângă aceasta, schimbările impor¬ 
tante aduse gameplay-ului în Viking Inva- 
sion sunt efective şi în partea de Medieval 
preexistentă, pe care o aduc la versiunea 
1. î, şi încă ceva pe deasupra. Adică, după 
cum scrie într-un colţ al ecranului de start 
al jocului. Medieval: Total War - Viking In- 
vasion este, în întregul său. Medieval: Total 
War v2.0. Sau cel puţin aşa se înţelege... 
Lămuriţi? 

Ragele Arthur e p o n i ci , pe 

Anglia (veche) se lăfăie într-o poziţie 
cenţrală pe harta strategică a invaziei vi- 
kinge, încadrată la dreapta (a se citi esO de 
o bucăţică din Peninsula Scandinavă şi de 
una din jutianda (actuala Danemarcă), iar 
la stânga (vest pentru geografii profesionişti) 
de Irlanda, verde. Anglia şi Irlanda sunt 
blânde şi inocente la început de an 800, 
aşteptând coacerea legendei Cavalerilor 


Mesei Rotunde şi apariţia acesteia pe ca¬ 
setă VHS şi pe DVD. Câţiva papagali echi¬ 
paţi cu mozaicurile rămase după plecarea 
romanilor păzesc răspântiile noroioase ale 
Albkxiului, cât p-aci să îl inventeze pe 
Robin Hood şi izmenele sale verzi de 
justiţiar forestier (.. .casetă... DVD...). 

însă liniştea ce pare să cuprindă un 
teritoriu înnorat în care femeile sunt foarte 
frumoase când vin din India (şi alte foste 
Colonii) se duce drakkanjlui din care co¬ 
boară, cu ochii injectaţi cu ciuperci super- 
excitante, hiperexcitaţii de alcool şi sub¬ 
stanţe interzise care se numesc în joc 
precum şi în viaţa de zi cu zi, ultima zi din 
viaţa victimelor lor, Berserkets. Şi nu doar ei, 
ci şi Viking Carte, Viking Thralls, precum şi 
cei mai meseriaşi luptători din joc. Viking 

Pe teritoriul actualei Anglii stau aliniaţi 
la primire papagalii de Saxoni, Picţi, Merci, 
Scoţi ş.a.m.d., cu trupe de-ale lor istoric 


specifice de, repet, papagali ornaţi în culori 
perfect nesemnificative. Deoarece oricum 
îi pictează vikingii după cum li se deşteaptă 
dimineaţa fiorul estetic al securilor pe care 
le rotesc deasupra capetelor paiticipanţilor 
la evenimentul sportiv, economic şi mon¬ 
den al lansării la apă a insulelor (actual) 
britanice şi irlandeze. 


















Revk 


M 


i 


alternativă. Banii din comerţ vin şi ei 
destul de greu, pentru că zona nu este 
foarte bogată, iar bunurile comerciale 
sunt destul de rare. Odată, însă, ce ţi-ai 
pus vikingii pe picioare, nu mai ai rivali. 
Viking Huscaris sunt tnipele în faţa cărora 
inamicul, unde era inamicul?... Până la 
urmă, singunji duşman real al vikingilor 
sunt vikingii. Asta cu atât mai mult cu cât 
vikingeria produce o mulţime de gene¬ 
rali dinlr-aceia plini de stele. Ori, când ţi- 
e lumea mai dragă (adică atunci când 
mai sunteţi numai vikingii şi ultima lor 
victimă pe hartă), le trezeşti cu război 
civil, în care inamicii sunt la fel de duri 
ca şi tine. Şi lot ce-ai făcut până atunci se 
duce, evident, drakkarului rebelilor. Păi 
să nu dai în berserk? 


în Medieval: Total War - Viking Inva- 
sion, viciile şi virtuţile generalilor şi ale 
celor de neam regesc aţjar mult mai des şi 
au o importantă muh mai mare ca până 
acum. Foarte repede poate un guvernator 
deveni Builder, sau un general Skilied At- 
tacker. Majoritatea acţiunilor ţale vor ge¬ 
nera rapk) vicii sau virtuţi noi pentru cei 
aflaţi sub comanda ta. 

Mie, unuia, treaba asta îmi place, 
deoarece aduce un plus semnificativ de 
dinamică jocului. Dar, cam prea des, 
atunci când un general ajunge plin de 
calităţi şi stele, îi apare ca viciu Unhinged 
Loon, adică înnelxineşte. Toţi generalii 
vikingi cu peste patm stele pe cate i-am 
avut au dat în demenţă, ceea ce a scăzut 
muh din valoarea br. Nu mi se pare nor¬ 
mală generalizarea (la propriu şi la figurat) 
contrapunerii artificiale a unor vicii la vir¬ 
tuţi, ceea ce duce la anulare reciprocă. 
Această noutate privind dinamica sporită a 
apariţiei viciilor şi virtuţilor este de găsit şi în 
cele trei campanii Medieval: Total War. 
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Doamne, muh le-a mai trebuh băieţilor 
de la Creative Assembly să aducă în joc un 
lucm pe care, logic, trebuia să îl avem din 
prima. Este vorba despre controlul asupra 
ordinii în care trupele de întărire vor intra în 
luptă. Practic, înainte de desfăşurarea 
bătăliei se deschide un ecran în care îţi poţi 
aranja întăririle în ce ordine simţi tu că ar fi 
mai bine sub aspect tactic. Dacă ai un spion 
în provincia inamică, sau Border Fort în a ta, 
poţi vedea aici şi întăririle inamicului, deci 
vei şti acum cu care dintre trupele 
duşmanului vei da prima oară piept pe 
câmpul de luptă. 

Această îmbunătăţire este valabilă şi 
pentni cele trei campanii şingleplayer din 
Medieval: Total War. 


Medieval: Total War - Viking Invasion 
te limpede o versiune mai bună a 


primului Medieval. Pe lângă cele pomenite 
anterior, un adaos semnificativ este 
posibilitatea de a alege să joci cu câteva 
facţiuni în plus, din cele controlabile ante¬ 
rior numai de către Al (personal, mi se par 
chiar interesante campaniile cu sicilienii şi 
cu ungurii). S-au mai tweaker-it prin vechiul 
Medieval şi alte lucruri, a căror listă imensă 
poate fi consultată pe net. Important este că 
rezultatul, pe lângă invazia vikingă, este 
benefic pentro Medieval: Total War în 
întregime, făcând din acesta un joc mai 
dinamic, mai realist şi mai atractiv. Şi poate 
că aş avea chiar mai muhe laude de adus 
acestui joc, dacă domnii de la Creative As¬ 
sembly nu mi-ar fi blocat maxilarele în 
poziţia "maxim deschis" cu filmele şi 
imaginile din viitorul Rome: Total War. Zău 
dacă mai ştiu acum ce notă merită Medi¬ 
eval: Total War - Viking Invasion, raportat la 
ce se pare că va fi următorul titlu al seriei... 


Chiar şi Royal Borfy- 
guards sunt prarlă 
uşoară pentru Viking 
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□in neam de bucătari 


înfăti^re decentă, este timpul să angajaţi 
personalul de rigoare. Cum bucătar aveţi 
deja, veţi mai avea nevoie de un "capi- 
tain" pe fiecare etaj, de un recepţioner, 
de cel puţin un chelner pe etaj $i de un 
spălător uman de vase. Atenţie, spălă¬ 
torul de vase operează şi liftul, aşa că la 
un moment dat s-ar putea să aveţi nevoie 
de doi. Pasul următor va fi cel al creării 
nteniului. Acesta este împărţit în 4 cate¬ 
gorii: breakfast, appetizer, soup, main 
course şi desert. Cu cât veţi avea un 
meniu mai variat, cu atât va fi mai bine. 

Pe parcurs, o grămadă de "binevoitori” 
vor veni şi vă vor oferi, contra cost, reţete 
noi sau idei pentru a modifica o reţetă 
anume. Reţete veţi mai 
învăţa din concursuri şi 
de la diferiţi bucătari de 
performanţă. Şi acum, 
că aveţi meniul pregătit, 
este timpul să deschi¬ 
deţi restaurantul şi să 
aşteptaţi. 


Multe lucruri de pe această lume por¬ 
nesc cu apoteoticul ”1ncă de când eram 
mic...". Ei bine, când eram mic, nu 
aveam nici în clin, nici în mânecă, cu 
bucătăria. Nu avea nici un rost să mă 
stresez dacă producţia de fripură pe ziua 
de azi e în conformitate 
cu propunerile pe acel 
cincinal, sau dacă amă¬ 
râtul ăla de cuptor coa¬ 
ce neuniform, sau de 
alte probleme specifice 
ghildei de dincolo de 
uşile glisante. Cu timpul 
însă a început să mi se 
facă foame şi am fost 
nevoit să mă implic în 
studiul gastronomiei ca 
necesitate şi nu ca 
ştiinţă. Indubitabil, acest 
lucru nu are nici o legă¬ 
tură cu jocul de faţă. Ar 
putea avea, în condiţiile în care veţi fi 
nevoiţi să vă treziţi flămânzi dimineaţa şi, 
în special, singuri. 


Minunea biţ-ică, aici gastronomic 
preparată, este un joc. Mai exact este un 


porneşte cu un tutorial destul de bine 
făcut, deşi fără unele elemente esenţiale, 
şi se trece mai departe la primele scenarii 
adevărate... aparent uşoare. De fapt, tre¬ 
buie să vă anunţ că în acestea veţi fi 
surţxinşi de faptul că rezolvările tind să 


măsoară în stele. 


Orice restaurant 
are un rating care se 
Mâncărurile pe care le 


aprară singure, 
în timp ce voi 
faceţi o pauză 


simulator economico-administrativ în 
care implicaţiile socio-psihologice sunt 
majore, mai ales în condiţiile unei so¬ 
cietăţi multilateral dezvoltate. Personajul 
anjncat în faţă de acest joc este un bucă¬ 
tar tocmai ieşit de pe uşile facultăţii de 
ştiinţe gastronomice, şi a cărui pregătire 
este îndoielnică... de fapt ca aproape a 
oricărui proaspăt absolvent. Se numeşte 
Arniand LeBoeuf, ceea ce ne şi duce cu 
gândul la celebra salată. El, ca orice tânăr 
care îşi închipuie că o să schimbe lumea, 
îi face o vizită unchiului său, un individ 
sătul de atâta muncă. Pur întâmplător. 
Armând aduce vorba despre fostul res¬ 
taurant al unchiului său, Treize â Table. 
Unchiul, fiind un şmecher, indiferent de 
tonul nepotului, i-l dă pentru a-şi încerca 
norocul. De menţionat este faptul că în 
oraşul lor, o mega-companie, OmniFood,- 
tindea să-şi impună monopolul asupra 
mâncării. Evident, va fi greu, dar în 
nimicnicia lui. Armând se avântă cu 
capul înainte în biftecul afacerilor locale 
cu hrană. De aici încolo, urmează vreo 
18 scenarii care trebuie rezolvate. Se 
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... ca să avem ce bea şi ce mânca, 
după cum spunea un bucătar odată la o 
bere. Cam acestea sunt cele două con¬ 
diţii necesare şi suficienţe în Restaurant 
Empire. Jocul oferă trei tipuri de prepa¬ 
rate: franţuzeşti, americane şi italieneşti. 
La început veţi pomi pe partea franţu¬ 
zească. in primul rând va trebui să 
asiguraţi confortul flămânzilor care vă 
vor călca mocheta restaurantului. Jocul 
vă oferă o multitudine de posibilităţi, de 
care puteţi profita în funcţie de suma de 
bani de care dispuneţi. Ideea este simplă 
- cu cât mai scump, cu atât mai bine. 
Aveţi grijă însă la amplasarea diferitelor 
obiecte, pentru că atât accesul flămân¬ 
zilor, cât şi cel al chelnerilor trebuie 
facă foarte uşor. Această regulă se aplică 
şi în bucătărie, dec 
personalul să se iz 
Dacă aveţi şi un al 
saţi neapărat un lift 
dacă nu, o să aveţi 
La bucătărie vă rec 
cam toate uneltele disponibile. Acum, 
după ce restaurantul vostru a primit o 
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aveţi în meniu au şi ele un rating deter¬ 
minat, exprimat tot în stele. De aceea este 
bine să coordonaţi rating-ul restauran¬ 
tului cu cel al specialităţilor din meniu. 
Astfel, dacă aveţi reţete de trei stele, care 
sunt din principiu scumpe, nu veţi avea 
ce face cu ele într-un restaurant de două 
stele. De aceea este bine să scădeţi ca¬ 
litatea ingredientelor din reţetă pentru a ft 
în conformitate cu preţurile şi calitatea 
aşteptată de consumatori. Un lucm este 
clar: clienţii întotdeauna se vor plânge. 
Cu cât numărul de plângeri va fi mai 
scăzut, cu atât restaurantul va fi mai vi¬ 
zitat. O serie dintre aceste nemulţumiri 
vor fi legate de comportamentul perso¬ 
nalului. Aceştia pot fi antrenaţi să devină 
mai calmi, mai respectuoşi şi mai stilaţi. 
Din nefericire este mult mai economic să 
angajezi unii mai buni din fabricaţie, 
deoarece antrenamentul este extrem de 
scump. Cu timpul, bucătarul va participa 
la diferite concursuri. Dacă le va câştiga, 
rating-ul restaurantului va creşte. Inves¬ 
titorii vor apărea din senin (deşi în prima 
fază vor fi în general mafioţi) şi vă vor da 
posibilitatea să vă extindeţi. Afacerea va 
prospera şi noi restaurante şi preparate 
vor deveni disponibile. Şi uite aşa, 
scenariile se vor scurge unul câte unul. 
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în scenarii, timpul este 
oarecum comprimat, o 
lună însemnând de fapt 
o zi înmulţită cu 30. 
Câştigurile vor fi şi ele 
calculate în acelaşi 
mod. Acest lucru 


plus la gameplay, deoarece creează un 
mod specific de a gândi. Jocul este foarte 
complicat în general, fiecare lucru pe 
care îl veţi face având un gen de influ¬ 
enţă asupra moralului tuturor persona¬ 
jelor. Din fericire, engine-ul grafic este 
unul foarte potrivit şi se integrează per¬ 
fect în spiritul jocului. De fapt, la marele 
general, avem de-a face cu un joc de¬ 
cent, bine echilibrat, dar cu o 
mare problemă; a încercat 
să preia elemente din The 
Sims, lucru care nu-şi 
avea rostul. în anumite 


condiţii, ar fi putut fi un 
joc chiar deosebit de origi- 
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Mat:ricea tot nu este pe cale de a fi descifrată 
T ^ -L 


y AcumJjna, doua, trei luni am scris 
pcnlif tchli voştri un previow la acest 
măretl&oV-am spus în introducere 
dc'spre vi^zul ac ela care putea sâ sara 
de la etaj ^ra să pateasca nimic. Ei bine, 
acum nu|W voi mai spune despre el 
nimic. Din nefericire, este unul dintre 
cei ce nu au calculalc^^ii habar n-are 
că există si un jcK M*S*x, nu tkwr 
film. Cred că, dac ă a^ si cal¬ 
culator, clar îl vcxJeaiţja 
Ştiri. Dar să stiti că arTW> 
scăpat de ăla micu' s^ 
am dat de unu' mare. 

Lcx ke. A juc at Matrix-ul 

archy Online. îmi /■ 

povestea cum se 
visa noaptea sărind 
de pe un blcx' pe 

altul urmărit de T 

goantele 

teroriştilor / 

interstelari... sau nu, 
ăsta parcă e Mitza... / 

Oricum, ideea este că 
si Locke a picat în /i^ 

patima jocului si 

văzut încă fimul, 
stăm si ne dăm cu părerea la ce ar putea personajele princip 




// 


■J'' 




/ 


O să aveţi ocazia să citiţi ţrei pagini 
în care subsemnatul va încerca să vă 
facă o părere de ansamblu asupra 
jcx;ului si o pagină din partea lui Lcx:lce, 
care vă va spune ce ştie mai bine. 


baterie... Paită am început 
de pre-a departe. 
Personajele princ ipale ale 
jcx-ului Enter The Matrix 
sunt fosta pr'etenă a lui 
Morplieus, Niobe, 
ac tualmaple căpitan pe 
vas, si ehost, un filosof 
asiatic care t se aclrt^>ază 
lui Trirtity {ţapelativul 
j- soră (?î). Acidjla doi sunt 
, colegi si c ,«nara«f de luptă 
•' * împotriva matricei."Trfac tot 

posibilul pentru a-i aj& pe mai 
^noscuţii prolagoruşti, Neo, Trinity $i 
Morpheus. Sunt acele personaje 
sec uiKiare ce gâsligă Osiar-uri pentru 
aportul pe care sl-J dau, fără totuşi a 
marca semnificativ cursul ac ţiunii. Oe-a 
^ ’ ^Rul jocului, Cht»5' Niobe vor 
rtS ţ' rezolva tot felul dc probleme de ordin 
^ ţ^nic ce se adună ip (aţa mai mari lor in 
^ ^ disftage ai^ia de pe 

^ ' olnlonul lui Morph^ps pentnj ca 
^ acef[a*s| fac# nu ştiu ce, vor face 

con^Stoene ţnd Neo este prea cx upet 
cu t|^ tu' ^micu' si tot felul de 
asefm|t^r^um. Nu mi s-a pănit rPit 
jA chiă^ofcestria ^ poveste, după c A 
I se lăudatt^p^iK^orii. Este mai mi|j(* 
acţiuneă^n spţitfte culiselor, ' “ 
totul se îmâmpl|| 

scenă să aibă tciiAla dispoziţie pentru 
Dă Grand Finali. 

Tot referitor la povestea din Enter 
The Matrix, Sebah, care a văzut filmul, 
îmi mai spunea că unele lucruri care li 
întâmplă lui Chost si Niobe sunt 


ip^ule jocului totul se îmâmplâtei 

>tutat fir epic. Neo si ^ scenă să aibă tciiA k 


Morpheus vor apărea doar în 
secvenţele dintre misiuni, iar Trinity 
apare o dată in camera lui Ghost, unde 
se bagă în intimitatea gândurilor sale si 
trag o cafteală de zile mari in 
paralelismul virtual. Să nu vă aşteptaţi să secvenţe din Matrix Reloaded. Adică, la 


După cum vă povesteam si în pre- 
view, jocul se vrea a fi povestea din 
poveste. Paralel cu acţiunea filmului. 


vă bateţi cot la cot cu aceste personaje 
mitice, pentru că veţi fi dezamăgiţi. Dar 
să vedem ce vrea să fie de capul 
povestii jocului. 


1 moment dat, Ghost este pus tn 
situaţia de a da un sărut foai^ pasional^ 
unei femei, program aparţitţcfttd ^ 
matricei, în schimbul unei ismrmaţii. ^ - 


Se făcea că prin vremuri ce or să fie. După cum si Neo s-a descur 


omenirea funcţionează pe post de 


onorabil, la fel si Ghost îsi cKe partea 
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ales, acele combinaţii specilţce,<;are aii. 
făcut un succes din film. Când al 
activată opţiunae de Buliet Time, R)Cus 
după cum îi sp^ ei, te poţi sui ^ 
pereţi, poţi fac e’SţilUiri impiusiu&nle sT 
te poţi feri de j^nţele a ciipr*- ^ 
traieaorie a devffenil vizitii 18 jC?bl'vef 
folosi acest Fcxgmai muU'cuTât “Ţ 
perioada în car^ poţi fbl(i|A;s^ăresl« 
Dacă în timp (TrScefl fcxripe^folysiC 
loveai cu picicXKle, s* 
miş procent laţŞfcus. Adicţdacă vei 5 
lo\4 W picioarele şi Vei ninseŞ de f'ljca^ 
daUv Fcxusuî te va put^ ţine la înM. 
Evi^t, rea mai spectaculoasă paKa 
joc^i Wecea în catJiîe lupţi corţ^ 
coţ^ modul Bulfet-ît*. S 

-pu fost totuşi pişItŢjţbmente în care 


Aşa că să vedem cum îi poţi nimic i 
in Enter the Matrix pe prăpădiţii de 
antitero, care nu au nici o şansă în faţa 
ta. Cei doi protagonişti ai jcx:ului sunt 
nişte marţialişti desăvârşiţi. Ştiu ,u|jde să 
înţepe un pui cu acul ca să îl facă să 
latre şi cum să lovească fără să la^ 
urnie. Schemele de luptă sunt 
minunate. Fluiditatea Icjr, naturaleţea cu 
care lotuşi aceste SF-uri sunt . _ 
implementate şi numărul nu pr^ 
impresionant de combinaţii pcjf^le te 
lasă cu gura căscată. Sincer, uifl^intre 
motivele pentru care am ales aud jcK a 
fost chiar pentru a vedea acest^ 
combinaţii de aproape. Sunt ţfan al 
-gurilor cu bătaie, iar la Mt^l 
1 «Combat nu mi-am găsit egal. Dau 
s . ‘^hiar 


sa la bun sfârşit cu mult succes. 
Interesantă concepţia cu programul 
obsedat de sărut. Şi Sebah a spus că a 
rămas un pic nelămurit la scena 
respectivă din film, neputând să 
înţeleagă prea bine ce se întâmplă. 
Adică de ce o creaţie îşi trădează 
creatorul pentm două secunde de 
plăcere relativ intensă! Respectivul 
personaj este Monica Belluci, o creaţie 
dumnezeiască. Este una dintre 
capcxioperele naturii şi o să vă rog să 
îmi aduceţi aminte când veţi citi acest 
review să pun la faza zilei pe 
www.level.ro nişte poze cu 
dcHnnia sa. Merită. Nici 
corespondenta sa din , , 

film nu este prea rea, dar , - 

nu prea mă dau în vânt / 

după asemenea , Vw 

personaje feminine , v P 

virtuale. Filmuleţul în care 
Ghost trebuie să îşi calce ‘ 
pe onoarea cie om şi să 
sărute un personaj de i. 

basm este unul în care '* 

d-ra Belluci apare în 


i trebuit să 




fannecele sale sunt 
duse la apoteoză. Ca 
să nu mai spun de 
filmuleţul în care Niobe 
este nevoită facă 
acelaşi lucru. Dezgustător, 
dom'le, DEZJCUS-TA- 
TOR!!! 


im înţeles i 
Cum put< 
menii ăia i 


o animaţie frumoasă când 
piept, dar, să fim serioşi, 

I în matrice cş ji nuca in 
are minus periţţu scenarist. 


salveze din nartrice! înţelegţ^t>% 
putea oricâijICă intre un agal 
facă praf, da£3e cele mai multe^ 
agenţii crauţftjarte şi nici nu aveau i 
gând să intrai contact cu respectivj[ 
Aşa că, în Id^ îi protejaţre acei 
năpăstuiţi aî3H''’ " lâceau una cu 
pământul. tot pute^ sări de pr 
bloc pe alti^Jţsă meargă pe pereţi sa 
chiaţprin pŞjgi, de ce wro luau toţ 
timppi pe magistralele al«a pe unde^ 
putead, eventual, da nas In nas doaH 
un agent. Darbkiodată Citarea 
violentei nu Vlpde produsul, ci este H 
tocnfţa»inveţp jţ 


ergo pentru 


curmezişul, mi-au dat ceva bătăi de 
cap. Şi la propriu şi la figurat. Una dintre 
cele mai spectaculoase lupte de care 
am avut parte a fost însă cea ţie care am 
purtat-o cu Trinity. în ea mi-am găsit 
într-adevăr egalul. 

Ceea ce face fannecul jocului este 
modul Buliet Time. Când timpul se 
dilată, toată perspectiva asupra lumii se 
modifică. Doar în acel mod poţi face 
cele mai spectaculoase scheme şi, mai 


Duşmanii sunt trimişi li 


Ce nu am văzut delot^S parcursul 
jocului a fost sângele. Picătură de sânge 
nu pica din inamici. La un joc de o 
asemenea violenţă, sângele trebuia să 
abunde. Dar nici pic de pic de sânge. Şi 
este păcat. Ar fi meritat să vezi cum sare 
în toate părţile când tragi cu pistolul sau 
când le dai cu şutul în cap. în schimb 






ei suni cei fâcuti din alujt de pixeli. 

Să vorbim un pic şi dc-spre engine-ul 
grafic. Nu esle nici pe departe lum mă 
aşteptam. Grafica este ea satisfăcătoare, 
dar esle plină de bug-uri idioale. 

Inamicii trec prin uşi ca şi prin pereţi, 
roţile maşinilor sunt (x togonale (dacă ai 
Force LOD-ul activat), iar texturile îţi 
joacă feste non-stop. Culorile sunt 
destul de repetitive, iar majoritatea 
misiunilor se desfăşoară în interioare de 
canale unde maroul abundă. Niciodată 
nu am înţeles de ce toate jtx urile 
trebuie să aibă canale prin care să se 
perinde o grămadă de lume. Pe lângă 


ţRîliniar. 

yZ Sun|tpl esle şi el d^ 
OT preac^parle de sterec 
fi să le i»^upă direcţia d 
gloanţelWjnai bine te laş 
vă s|>unţ^ ce c^e c iudat 
nu ai senzaţia de stănga-i 
cea de faţă-spale. C iudat, 
Muzica, fond permanent 
drăguţă, dar e repetitivă, 
dat le saturi să lot auzi ac 
luc ru. Fundul sonor.ede 
asemănător cu cel al.fl)m 
ritmuri tex:hno şi peJcKi 
urmăresc pc^le lot. ţmpi 







Să ne IMiobim 


mal ca halouri progresiv« care 
apropie de tine, ci nmt dungi 


Dacă el, Koniec, a reuşit de 
minune să bântuie cu Ghost până la 
sfârşitul jocului, io am păşit pe calea 
bitului cu Niobe. Am fost încă de la 
început fascinat de parpaiaeul ei 
lucitor, din piele de şarpe sclipitor. Nu 
m-am putut abtirte să mi cercetez 
dacă talentul ei nu este cumva umbrit 
de "fratele'' de navă. Ce am 
descoperit? Să ştiţi că prea mare dife¬ 
renţă nu există între cele două perso¬ 
naje, în aforă de voce, ahmei când cei 
doi gem sub influenţa loviturilor, şi de 
câteva mişcări de luptă. Niobe este 
fosta iubită a lui Morpheus. Din 
nefericire, ea este combinată cu lason, 
şeful cel mare al Sion-ului. Ca urmare, 
o serie de bârfe circulă de colo, colo, 
însă încercaţi să nu le daţi prea multă 
ascultare (scade Focus-ul). Cert e că 
până la urmă s-ar putea ca pe post de 
Niobe să-i argaţi acestui Morpheus ce 
karatistă de calitate a pierdut. Asta e! 
Eu aş caracteriza acest joc ca unul 
prost calitativ, însă impresionant. De 
ce prost? Păi, dacă vă pune "hantătai' 
să jucaţi pe un ATI Radeon, o să vă 
daţi cu toţi pumnii in cap. E groaznic. 
Dacă pe nVidia mai merge cum merge 
(probabil grămada de reclame la 
nVidia din joc au o legătură şi cu 
aspectul ăsta), pe Radeon se buşelc 
marea majoritate a texturilor, vezi prin 
pereţi şi, cel mai rău, nu ştii unde să 
mergi pentru că eşti suspendat în gol. 
in Focus IUI prea poţi să te fereşti de 
gloanţe pentru că nu apar in mod nor- 


dificultate relativ la încotro să fugi. 
Apoi implementarea storyline-tilui nu 
este una originală, ci mai mult un fel 
de poveste fie identică, fie (saralelă cu 
cea din film, dar clar de o calitate net 
inferioară. Sunetul are anumite - 
probleme, insă numai la nivel de , ' 
stereofonie şi mai ales pe plăci de '' 
sunet cu drivere proaste. La capitolul 
localizare spaţială a sunetului, pot să 
spun că am fost foarte impresionat, de 
fapt acesta fiind cam singurul punct 
tehnic pozitiv. Cum spuneam mai 
devreme, cu toate aceste probleme, 
jocul totuşi impreAmează. Probabil 
datorită atmosferei sau poate faptului 
că este amestecat cu secvenţe 
cinematografice... De fapt cred că este 
vorba despre bătaie, cu toate că faza 
cu vampirit este clar cea mai de prost 
gust din tot jocul. Probabil sunt eu 
fascinat de artele marţiale, pentru că 
mişcările sunt realizate excepţional, 
deşi cam restrânse ca număr. Apropo, 
singura şansă pe care o aveţi să 
exploataţi la maxim potenţialul acestui 
joc este să aveţi o tastatură care 
răspunde şi la mai mult de 3 taste 
apăsate simultan, când mai apar nişte 
combinaţii in plus care sunt extrem de 
spectaculoase. Abia aştept Re-Enter 
The Matrix, care poate că va fi jucabil 
şi pe Radeon. 
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U Ideea unui nou TBS care să nu fi ajuns 
r la nici una dintre versiunile 2, 3 sau 4 
m-a făcut să mă gândesc că acest gen . 
de jocuri nu este chiar a$a de 'pe moartei, 
cum se tot aude pe aici $i pe dincolo. 

De aceea mâna greblă mi se făcu ţi jo¬ 
cul a poposit frumos pe harddiscul meu 
partiţionat FAT32. După o anumită peri¬ 
oadă de joc, nu spun cât, am simţit ne¬ 
voia să-mi dau în cap cu grebla făcută 
pumn. Insă eu ţin la capul meu, aşa că 
l-am "greblat' pe Sebah, după care 
m-am liniştit ţi am trecut pe NTFS. 


Da, e lansat de curând 


TBS/RPG de anticariat: 


Cum povestea este din start pe ni¬ 
căieri, nu cred că are rost să va poves¬ 
tesc cum a început totul, de tinde ţi în 
ce condiţii. E rău şi asta contează. Pro¬ 
blema este că, după poveste, începe jo¬ 
cul, care se înscrie cam pe aceeaşi linie, 
în general, TBS-urile declarate, din ge¬ 
nul Heroes of Might and Magic, Disci- 
ples sau Age of Wonders, au elemente 
clare şi bine definte din domeniul RFC. 
Aici însă nu am nici cea mai vagă idee 
ce se întâmplă de fapt. Este vorba de¬ 
spre modul de calcul al aşa numitora 
Action Points, adică al numărului de 
mutări care se pot face pe tură. în Em- 
pire of Magic, indiferent de modul în 
care vă aflaţi, punctele de mişcare sunt 
aceleaşi. Dacă în modul "plimEtare" 
aveţi 50 AP şi consumaţi 20 până să 
ajungeţi să vă luptaţi cu cineva, în luptă 
mai rămâneţi cu restul de 30, care'se 
consumă şi ele în timpul luptei. Dacă aţi 
consumat toate punctele în mişcare şi 
aţi fost atacaţi, atunci asistaţi cum vă 
este terminată armata, fără posibilitatea 


de a respira măcar. 
Opţiunea de "retreat" 
există, insă numai în 
cazul în care aţi atacat. 
Experienţa se câştigă pe 
număr de kili-uri, însă 
este foarte putină (chiar 
după lupte foarte grele), 
iar haremurile de "level 
up' foarte sus. Practic, 
este unul dintre cele 
mai prost balansate 
jocuri pe care le-am 
văzut până acum, 
indiferent de gen. 



Disciples? 



La nivei de grafică şi gameplay, 
jocul este mai mult schematic. Pe harta 
100% 2D cu orientare de tip vechi (ve¬ 
dere de sus, combinată cu perspectivă 
izometrică), personajele nu au nici un 
fel de personalitate vizuală, de multe ori 
fiind aproape imposibil de deosebit o 
trupă de un tip de una de alt tip. Hărţile 
sunt oarecum haotice, iar interfaţa din 
oraş de tip web-game. Lupta este 
asemănătoare cu cea din Disciples, cu 
deosebirea că personajele se mişcă 
(dacă mai au Action Points). O "idee 
originală' se referă la faptul 
că unităţile mai puternice le 
pol apăra pe cele mai slabe. 
Problema este că acestă lege 
nu se aplică numai în cazul 
celui ce se apără. Atacatorul 
are întotdeauna prima 
mişcare, exceptând cazul în 
care în echipa adversă există 
un mag. La fel ca şi în Dis¬ 
ciples, vrăjile se pot da şi [)e 
"adventure screen", nu 
numai în comljat. Nici la 
nivel de misiuni şi campanii, 
jocul nu se dezminte. Există 
doar o singură campanie în 


care majoritalea misiunilor se 
desfăşoară contra timp. Dacă unul 
dintre "eroii" de care dispuneţi moare, o 
să vă pară rău că nu aţi salvat, deoarece 
veţi primi un Came Over răsunător. De 
aici frustrare, crime şi profileri. 

Acest "ansamblu" de combinaţii de 
elemente din jocuri poartă numele de 
mai sus şi a fost lansat pe piaţă într-un 
secol în care nu avea ce căuta. Şi dacă 
ar fi apărut acum 4-5 ani de zile, soarta 
lui ar fi fost exact aceeaşi. Fie-i ţărâna 
cum vrea el. 


Titlu Empire of Magic 
^ TBS 

Producător Mayhem Studios 
Distribuitor SummitSoft 


Accelerare 3D Opţio nal_ 
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Alege noul Dial-Up LInk, singura conexiune dial-up din Ronnânia care nu sunâ niciodată ţjjp prjrfi^ 

ocupat, in plus ai 6$ / lună* pentru primele 3 luni de trafic nelimitat. Cum (i se pare? 


Intră pe www.rdslink.ro şi află despre Dial-Up Link, cel 
mai nou serviciu RDS Link. Găseşti acolo toate detaliile 
de care ai nevoie, plus formularul care îţi dă dreptul la 
reducerea de preţ despre care era vorba mai sus. 

Tot pe www.rdslink.ro ai o fereastră în care poţi vedea în 
orice moment lista cu încărcarea serverelor Dial-Up Link. 

Ca să înţelegi de ce, când îţi spunem că intri din prima, 
chiar intri din prima. Te aşteptăm pe site! 

Dial-Up Link. Intri din primai 

* Fără TVA (normal, dar ce mai contează 
TVA-ul la banii ăştia?). Oferta este limitată. 

RDSP^ 

^ ' 1 aimTi OiFBreNT»? 

Bucuaişn: oji.301.08.76. 3a1.08.71 . cujumkk*: 0264.43.86.46 constanj*: 0241.63.99^9 • o«AotA: 025944.72.37 nMişo*«A; 0256.20.01.00. www.rdslink.ro 

A*AO: 0257.22.83.02, 22.82.02 . SIATINA: 024943.96.07 oaiova: 023141.65.79. IIIAŞOV: 02684741.34 . SISHI: 0269.21.01.12 . Pioitşn: 0244.19.64.93 . 
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MotoGP S: 

Ultimate Racing Technology 



Orice clasificare est:e de prisos 


Şoc. Acesta este primul cuvânt care-mi 
vine în minte. Motivele sunt multiple, de 
aceea mi-a venit senzaţionala idee sâ 
scriu un articol. Da... motivele în sens 
general sunt acele lucruri pe care le spui 
părinţilor, prietenei, soţiei când ai făcut o 
mare tâmpenie pentru care nu există ex¬ 
plicaţie. Ceea ce puţini înţeleg este că 
motivul este una, iar explicaţia este cu 
totul altceva. De aceea scopul ace<; 
aproape două pagini de articol va fi de 
explica motivele. Ce motive? 
un fel de importantă. Până la urniă, 
doar explicaţia contează. 


doua parte a nu de mult lansatului 
MotoGP. Povestea... nu contează prea 
mult când e vorba de pasiune. Condiţiile 
în care a fost lansat... nu contează nici 
acestea atunci când un joc este aproape 
lipsit de reclamă. Restul în schimb este de 
o importantă capitală. Explicaţia motivului 
anterior este simplă. MotoCP 2 este cel 
mai complet şi mai lipsit de bug-uri joc 
din istoria tuturor jocuribr pe calculator. 

Nu o spun pentru că aş cred eu, ci 
o spun pentru că aşa e. Dacă 
pentru 2 minute îl veţi deschide, 
dacă placa video de care 
dispuneţi are suport pentru 
DirectX 8.1 măcar, preferabil 
9.0, şi dacă aveţi un 
procesor peste 800 MftV' 
vă veţi trezi în faţa celej/ 
mai estetice, perfor¬ 
mante, uimitoare 
grafici din câte 
, ! » Văzut. Engine-ul 


confcle multitu¬ 
dini de efecte. 


Filtering, umbre 
real-time, efecte 
feţarticule cum 
s-au mai văzut, re¬ 
flecţii aproape de 
perfecţiune.Te de 
altă parte, jrxul 
nrlează acceptabil 
pe un sistem cu 


r 




i: 

'f 














procesor la 500 MHz si o placă video la 
nivelul unui CeForce 2. Practic nu am ce 
să-i reproşez aici, poate numai faptul că 
s-a exagerat un pic cu estetica, mai exact 
fiind vorba de modul în care luceşte pista 
de mlare pe timp de ploaie. 


s, motoarele 


Corner- 

şi Acceleration. 
campionat, nu uitati că 
ale motorului pot fi modifi- 
în funcţie de cursă. De asemenea, în 
campionat veţi avea aşa-numitele 'Chal- 
lenges', care, dacă le treceţi, vă vor adău¬ 
ga noi puncte. La capitolul dificultiite şi 
realism, jocul este clar împărţit în două - 
arcade şi real. Diferenţele sunt gigantice. 
Dacă veţi juca pe nivel Champion şi setaţi 
toate opţiunile de realism la maxim, iar 
înainte aţi jucat pe Rookie sau Pro, o 


căderilor, ar fi devenit imposibil 
de jucat cu un eventual 'damage on”. 

Mcjltiplayer şi Al 


Spuneam că, per total, jocul are exact 
două probleme, una la nivel de muhiplayer, 
iar cealaltă legată de Al-ul concurenţilor. 
Pe partea cea mai frumoasă a jocului, 
adică multiplayer-ul, se pate că respecti¬ 
vul cod nu a fost atât de bine ofXimizat ca 
şi restul. Desigur, de blocat nu se blo¬ 
chează, dar transferul poziţiilor jucătorilor 
umani se face foarte prost. Acest lucru 
creează aparenta de tremurat, la viteze 
foarte mari, a celui cate concureză în LAN 
alături de tine. De aceea, de multe ori nu 


sau 

nici în 

zrjiertitiui concurent, care este, 
apl^faţâ la. La capitolul inteligenţă 
^iflaală, se pare că problema este un pic 
-.-'mai mare. Respectivii concurenţi nu se 
poartă în nici un caz aşa cum ar trebui. 
Mai exact, seamănă cu o tunnă de vite, 
care mai de care mai proastă, încercând 
să se depăşească-n ciurdă, însă cu grijă 
ca nu cumva să rămână singure. în ace¬ 
eaşi ordine de idei, nici măcar nu încearcă 
să te ocolească atunci când te au în faţă. 
Exact ca vitele. Intră peste tine cu încrede¬ 
rea gabaritului, pentru că probabil eşti 
invizibil. Fără aceste două probleme, jocul 
ar fi putut fi de nota 10... adică perfect., 
ceea ce este practic imposibil de obţinut la 
noi în redacţie. De aceea, primul cuvânt 
care-mi vine în minte este şoc. Sper că 
explicaţia motivelor a fost la înălţime. 
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Dacă ar fi să tl invit pe unul dintre voi la 
mine acasă nu ar avea prea multe de 
văzut. Un apartament normal, ca al 
fiecăruia, cu niţte mobilă, câteva foaie, 
un calculator, televizor, ceva cărţi şi 
cam nimic altceva. Am sta liniştiţi de 
vorbă despre una, despre alta, am 
asculta niţică muzică. La un moment 
dat poate ni s-ar face foame. Nici o 
problemă. Ne-am plimba amândoi 
până la frigider, iar eu, ca o gazdă 
perfectă ce sunt, te-aş lăsa să cieschizi 
frigiderul şi să alegi ce vrei de acolo. 
Parcă te şi văd: cu zâmbetul rămas pe 
buze de la ultima glumă la care am râs 
bine de tot amândoi, cu gândul la 
^bunătăţile pe care probabil le ascund 
acolo, te îndrepţi uşor spre frigider, 
apuci mânerul şi tragi de el pentru a 
deschide uşa. In clipa următoare faţa ta 
se schimbă, zâmbetul se şterge bnjsc, 
ochii îşi pierd buna disţxiziţie dinainte 
şi, încet-încet, o grimasă de groază 
încremeneşte din colţul ochilor până la 
muşchii gâtului. Spasmele îţi cuprind 
întreg corpul, mâna se desprinde de pe 
mânerul frigiderului, faţa ţa se întoarce 
spre mine şi... îţi dai seama că ai de ales: 
ori o iei la fugă, dărâmi totul în calea ta 
şi ieşi cu uşă cu tot în stradă, ori rămâi şi 
mi te alături la festinul care ne aşteaptă - 
zeci de sticle de sânge proaspăt, un pic 
rece, dar tocmai bun pentru căldurile 
de afară, ne aşteaptă să le golim. Mai 
mari, mai mici, după constituţia 
donatorului, acestea stau aliniate 
frumos, după vechime, pe rafturile 
frigiderului. în congelator le ţin pe 
acelea de soi nobil, dar, dacă eşti băiat 
bun, desfac o raritate din ele şi pentru 


ce-am trecut eu, atunci aţi şti să 
apreciaţi ceea re vă ofer. Probabil că 
acum vă aşteptaţi la o poveste siropo 
despre copilăria mea chinuită, desprr 
greutăţile sărăciei şi despre pâinea pe 
care nu o găseşti pe masă decât la 5 
luni o dată. Ei bine, nu. Nu exisH^ 
astfel de poveste. Am din 4 

motive. Am jucat Bloodraynfts^ 


Rayna - fata tatU 

Ra^e nu^Mţ aha^^waT 
dumnifoaia&Urei o vedeţi pe 
aici pe uiţ^||^O fată bine ftcută şi 
bine dotal»»t|tdin j^unct de vedere 
fiziologic, căt*$i al tehnicii şi al 
echipamentului de luptă. De altfel, dacă^ 
te uiţi un pic mai atenţja ea, iţi d^^ 
seama că parcă i s-ar potrivi m^bine 
un rol de manechin pe la cine ştie ce 
casă de modă şi nu unul de vampir care 
taie tot ce mişcă în jurul său. iitsă vă 
avertizez de acum: nu vă lăs^ înşelaţi 
de constituţia fizică ce pare cam'slăbuţă 
a faimoasei noastre eroine, deoarece în '' 
trupuşorul ei se ascund puteri ^ 

nebănuite. , 

Dacă aţi citi preview-ul 
pe care revista noastră l-a^zdu'iracuq^'l 


siguranţă că Rayne este o spedk ntat 
aparte, o combinaţi» fatală dintre un 
vampir (tatăl ei, care nu prea ştia c9^u- 
bine să combini speciile) şi om (nnama - 
cu siguranţă că deţinea câteva catKăţi 
speciale de a reuşit să atragă uiTvâmpir 
nu numai pentru sângele ei şi l-« mai şi 
convins să facă un copil). Fascinaţia 
mea pentru Rayne nu se trage numai» 
din frumuseţea ei 'spirituală', ci şi din 
puterile pe care combinaţia de mai sus 
le-a oferit. Fiind jumătate om, jumătate 
vampir, Rayne nu se sperie de biserici, 
cruci, mătănii, ca orice vampir necioplf 
netrecut prin şcoala vieţii. Lumina o 


momentul 


I lichiorul delicios, pigmentat cu 
per şi alte câteva mirodenii doar 
: ştiute, dar dacă aţi fi trecut prin 




LEVEL 



intervine Brirr 
membru este 
trimisă în mi| 
pe nazişti sn 
ăla. "JS 


noastră. Ea 


deranjează un pic, nu mult, tocmai de 
aceea nu vom putea fi alături de ea 
decât pe înserate sau în locurile mai 

1 întunecate. Apa constituie o problemă. 
Nu este însă una foarte serioasă. Viaţa 
se scurge din ea în clipa în care apa i si 
prelinge pe trupuşorul ei de zeiţă, dar c 
butelcă de sânge o face să-şi recapete 
forţele cât ai clipi. 

Chestiunea cu apa a fost pentru 
'■ mine o piatră de temelie. Adică, dacă 


fătuca aceasta nu este prea mult iubită 
de apă înseamnă că este certată rău şi 
cu aerul din jurul ei. Până la urmă, însă, 
m-am lămurit cum stă treaba. E logic: 
dacă nu te poţi spăla cu apă, atunci nu 
ş ai decât să te speli cu sânge. De aici 
) vine şi roşul acela superb din părul ei. 
La fel de logic este că la duşul meu de 
acasă nu mal cpr^^pă, ci sânge. Pe o 
parte cald şi pe aJtâ.rece. O plăcere, nu 
alta. Cât despre părutineu, staţi liniştiţi: 
.^^m-am vopsit. Sunt i^u în cap. 


'V 


Pe^hcr a o astfel de fiinţă să poată 
să-şi ducaexistenţa în lumea noastră 
estyevoie de o cantitate imensă de 
sâ^e. Cum R^ne est^o fătucă bună şi 
la suflei^mr^ţlM^ywe cumva că 
ucide în stânga şi dreap^M^ntru a se 
aprovizionattM^le necesare traiului. 
Nu^ftici jfiWă.'J^j^e ucide în stânga şi 
dreapta pOTru bin^omenirii. 
Htti^ea jocului ar^oc pe undeva 
finire războaiele mondiale, iar nemţii 
sunt puşi şi mai tare pe rele. Se pare că, 
Ite rju vor fi opdîit ypr putea aduce la 
via^^flSfţit-ce mare şf malefic monstru 
antic, cu lăUiri isugr anaturale. Acesta 
trebuie reconstruit din bucăţile separate 
ale corpului său, iar nemţii se află într-o 
continuă căutare a unui ochi, a unei 
inimi, a unei buc^^3^ie etc. Aici 


II pentru a-i împiedica 
lă mână pe bucăţile din 


I nj njalwle ei, frumuseţea noastră 
va uci^^ Iriăcelări, împărţi în mii de 
bucăţi o mulţime de nazişti, opozanţi, 
creaturibkida'le rezultate din urma 
expcrimciMllfpllllfe. în concluzie, 
sângele niAvafiţ o problemă, deoarece 
vom avea din belşug, în oricare colţişor 
al jocului, fiinţe pe care le vom putea 
seca de preţiosul lichid pe care-l conţin 


locul este distractiv şi acaparează 
datorită aptitudinilor eroinei. Aceasta 
poate executa o mulţime de mişcări, 
unele mai spectaculoase ca altele. Ea 
este dotată cu un fel de săbii prinse de 
încheieturile mîinilor, săbii care atunci 
când nu sunt folosite glisează pe lângă 
braţe. Acestea sunt unele dintre cele 
mai puternice şi spectaculoase arme dii 
joc, putând secera şi rupe o persoană îi 
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Eu merg pe Miceliriti 


ajung carne de mici. După ce punem 
mâna pt? ochiul antichităţii malefice pe 
care nazijli vor să o readucă la viaţă, 
Rayne va avea o altă aptitudine. Este 
vorba despre un fel de zoom, o lunetă 
pe care o poate accesa pentni a trage 
cu o precizie mai mare. Din păcate, 
aceasta mi s-a părut a fi opţiunea cea 
mai prost implementată, datorită 
sensibilităţii mici a mouse-ului în acest 
mod. Nu pot să neg însă utilitatea lui, 
mai ales în lupta cu monstrul final. 
Pentru a nu ne pierde pe hartă şi pentru 
a uşura gameplay-ul, al patrulea mod 
de VL-dere îmbracă totul într-o lumină 
albastră prin care se zăresc, cu o 
intensitate luminoasă mai mare, locurile 
în care se află obiectivele misiunilor. 


Frumuseţile 

Dacă am apreciat ceva foarte mult 
în acest joc, a fost animaţia personajelor. 
Mişcările sunt excelent realizate, 
personajele părând că respiră de pe 
ecran. Mai mult, prrxiucătorii au reuşit 
să realizeze cei mai frumoşi sâni din câţi 
am văzut eu în jocuri până acum. Nu 
voibesc numai de formă, transparenţă, 
poziţionare, dotare etc., ci mai ales de 
zbaterile lor întrenjpte, de ridicările şi 
de coborârile pe care le lac la fiecare 
pas. Câştigătoarea este fără îndoială, 
deşi poate unii dintre voi vor avea alte 
opţiuni, Măcelăriţa. Da, aţi auzit bine. 
Unul dintre accentele care s-au pus în 
joc au fost monştrii, atât cei de rând, 
care oricum nu sunt de aruncat, cât şi 
cei mari, boss-ii. Aceştia dovedesc o 
inventivitate mare a producătorilor, 
puţine jocuri având o diversitate atât de 


mare a boss-ilor. Ei bine, dintre ei, 
Butcheress, o nemţoaică cu un imens 
satâr în mână, are nişte sâni ce par să 
rupă aerul, stropiţi de sângele victimelor 
sale numeroase şi al unor năzdrăvani 
ca... Gata! Ajunge. 

O bună politică de marketing a 
producătorilor reiese şi din mişcările şi 
sunetele pe care le face Rayne în clipa 
în care sare pe duşmani pentru a le 
suge sângele. De altfel, sunetul jocului 
este excelent, are o poziţionare 3D care 
vă va uşura cu mult descoperirea celor 
care-şi permit să tragă în voi şi creează 
o atmosferă perfectă pentru situaţia în 
care vă veţi afla. Replicile pe care Rayne 
le dă inamicilor sunt destul de haioase 
şi nici nu sunt prea dese pentru a 
deveni repetitive. 


locul nu pune probleme serioase, 
acţiunea fiind destul de liniară. 
Gameplay-ul este mult uşurat de puţinele 
taste pe care le avem de folosit. De altfel, 
în anumite situaţii este chiar prea simplu. 
Combo-urile se fac cu de la sine putere, 
jucătorul neavând altceva de făcut decât 
să dea în neştire click-uri pe mouse. 
Probabil tocmai de aici provine până la 
urmă o oarecare plictiseală. în cele din 
urnă jocul se reduce la o listă mare de tot 
de ofiţeri nazişti care trebuie eliminaţi, iar 
după ce termini prima listă, vei descoperi 
că mai este încă una. Repetivitatea, 
combinată şi cu numărul oarecum redus 
de lovituri pe care îl aplici sutelor şi 
miilor de duşmani, devine enervantă. 
Creatorii au încercat să o spargă prin 
tipuri diferite de inamici şi prin monştrii 


din finalul misiunilor, mult mai puternici 
şi cu ceva schepsis, dar jocul este destul 
de lung pentru a deveni repetitiv în cele 
din urmă. 

Bug-uri grafice nu sunt prezente 
înlr-o cantitate notabilă. Numai în slow- 


motion există o oarecare non- 
concordanţă între loviturile vampiriţei şi 
corpurile victimelor. în schimb, engine-ul 
îşi face foarte bine treaba, jocul 
mişcându-se fluent şi prezentându-se 
foarte bine din punct de vedere grafic. 

Aşadar, este un joc plăcut, cu mult 
sânge şi multă luptă, ţje gustul tuturor. 
Lipseşte un multiplayer care, zic eu, se 
impunea, mai ales dacă îţi dădea 
posibilitatea să alegi Măcelăriţa. Dar să 
nu disperăm, după finalul jocului ne 
dăm seama că va umia, cu siguranţă, o 
continuare. Poate aceasta va veni şi cu 
multiplayer-ul dorit de mine. 
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□owntown Run 


Ţi-ai luat; barcă şi te dai cu ea pe uscat 


Multe maşini sunt cele care vin în 
turmă. Mai multe maşini sunt cele pe 
care le are lumea şi tu nu. Maşini puţine 
sunt cele pe care le vrei, dar nu se 
apropie nicicum de tine. Orice ai face. 
Orice ai face, ele stau departe de line şi 
se apropie doar pentru a zgâria 
vopseaua de pe caroseria bicicletei tale. 
De multă vreme mă agit să arunc un 
cauciuc peste gardul de vizavi. Acolo 
nu stă nimeni. Vecinii spun că acolo 
obişnuia să stea un homeless care făcea 
floricele bune. Mie nu-mi plac. îmi 
rămâneau între dinţi şi mă făceau să mă 
scobesc in timp ce conduc. Şi nu am 
voie să fac aşa ceva. Nici să vorbesc la 
mobil, nici să fumez cu mâna afară pe 
geam şi nici măcar să gesticulez când 
vorbesc cu pasagerul. Nu mai pot face 



Dar acum totul s-a rezolvat. Am 
prestigiu peste 12.500 de puncte. Pot să 
îmi schimb maşina cu una mai tare. Pot 
să culeg nişte cutii de pe drum, care îmi 
dau chestii pe care le pot folosi împotriva 
altor şoferi neatenţi, cărora cu ocazia 
asta o să li se strice maşina, o să piardă 
cursa şi mie o să îmi crească prestigiul şi 
mai mult, ca să îmi pot alege altă maşină 
şi mai faină decât aia pe care o am acum 
şi de care o să scap când îmi creşte 
prestigiul. Până acum am avut o maşină 
galbenă care nu prindea mai mult decât 
maşinile celelalte, dar arăta bine când te 
uitai din spate. Avea un spate aţâţător. 
Elegant, plin de curbe maiestuoase, cu o 
linie fină care mai mult te lasă să ghiceşti 


ce are sub capotă decât îţi arată. Asta mi-a 
plăcut întotdeauna la maşinile de felul 
acesta. Modul în care se prezintă. Se 
arată tuturor la fel tocmai penini a nu 
rămâne nici un fel de îndoială asupra 
condiţiei lor. Chiar cei care sunt 
"vinovaţi'' de apariţia lor pe lume le arată 
oricui în deplinătatea formelor lor 
virginale. Câteodată, chiar lipsiţi de 
pudoare, prezintă maşinile ca pe nişte 
adevărate bucăţi de came, la tot felul de 
show-uri televizate, cu tot felul de lumini 
puse în a$a fel încât şi cea mai ascunsă şi 
intimă parte a lor să fie dezgolită şi oferită 
publicului. Cine doreşte să le încerce o 
poate face cu ocazia a tot felul de teste, 
c are mai de care mai gratuite şi mai 
tentante. Şi când te gândeşti că toate 
acestea se fac doar pentru a stinge lu¬ 
mina roşie de deasupra stabilimentului 
imediat vecin şi mai muh decât 
concurent... 

Dar mie iar mi-a crescut prestigiul. 
Acum majoritatea stabilimentelor şi 
maşinilor sunt ale mele. Garajele mele 
din toată lumea sunt pline cu 
majoritatea modelelor Saab. Suedezele 
acestea mă cam lasă pe mine cu gura 
căscată şi chiar mai mult de atât. Si e 
plin de Saab-uri prin jocul ăsta. 

După ce mai fac un pic de 
prestigiu, îmi cam dau seama că din 
punct de vedere auditiv, maşinile astea 
stau cam rău. Mă speriu rău, le caut sub 
capotă, le mai dau un sirop, dar nimic. 
Perplex, constat că trebuia să umblu un 
pic pe afară şi să dau drumul suportului 
de EAX de pe placa de sunet. Mare 
minune mare, un joc de genul acesta 
care are EAX şi mai trebuie şi activat. 


Groaznic. Un motor îmi zbâmie prin 
spate, altul pe sub capotă, încă unul pe 
lângă mine. Cred că sunt înconjurat de 


Am fost lovit de faptul că multi- 
player-ul este doar un splitscreen 
nenorocit, cu totate că detaliile grafice 
sunt excelente, iar feeling-ul e in tavan. 
Multiplayer YOU SUCK! A trebuit să 
trag pe dreapta şi să mă las de şofat 
pentru tot timpul cât acest joc va fi 
instalat la mine pe calculator. 


Nu mai am nici un fel da 
prestdgiu 


Prestigiul s-a dus pe apa sâmbetei şi 

maşinile ruginesc de oboseală la mine 
în garaj. Gata, l-am lăsat baltă, locul o să 
zacă ani de zile la Mike în noptieră 
până când cineva o să îl arunce la 
pubelă. Gata. Finito! 


_ ■ Konlw» 
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IVIarat Safin o bate pe Chanda Rubin| 


I Nu ştiu dacă mai ţineţi minte anul trecut, 
dar am mai scris eu un articol despre un 
joc de tenis. Se chema tot NCT, dar 
2002, si era făcut tot de Wanadoo. Atât 
de mult NU mi-a plăcut jocul ăla, încât 
nici nu v-ar veni să credeţi. Pe lângă 
faptul că cele două taste cu care se 
controla traiectoria mingii erau Esc si 
Enter, taste care nici nu puteau fi schim¬ 
bate, avea si un bug nenorocit. Al-ul. 
Dacă dădeai pe partea stângă a tere¬ 
nului, pierdea constant, iar dacă servea 
nu mai mişca la retur. Acum a apărut 
NCT 2003. Tot de la Wanadoo. Mă 
aşteptam la aceeaşi chestie, pentru că 
cei de la Wanadoo nu prea ştiu ei ce 
fac. Dar am avut o surpriză, locul este 
simpatic. 

■Muma’ ainglaplayar^ 

Păi şi se făcea că era într-o zi de 
marţi când a venit jocul. Zi călduroasă 
de vară când numai de alergare pe te¬ 
ren nu îţi ardea. Pentru că eu fui cel 
care scrise despre NGT-ul precedent, se 
făcu că tot eu trebuie să îl scriu şi pe 
ăsta. După anafurele de rigoare pentru 
că treb'e să mai pierd timpul cu un joc 
de cacao, îmi fac curaj şi mă pun pe el. 
Surprins că de data asta am mai multe 
taste de control şi care pot fi şi schim¬ 
bate, prind şi mai mult curaj şi sar direct 
în brânză. La prima vedere, sunt un pic 
dezamăgit. Puţini jucători, şi foarte pu¬ 
ţini de calibru mare. Cu excepţia lui 
Marat Safin $i a lui iustine Henin, ni¬ 
meni care să îmi stârnească interesul. 
Dar pornesc un campionat şi văd că îmi 


■ Încântătoare 



pot personaliza jucătorul. Ca într-un 
adevărat RPC, am puncte pe care le pot 
împărţi pe unde vreau eu: la rever, la 
serviciu, la voleu, la lob şi la mai multe 
astfel de lovituri. îmi aleg o faţă de kilier 
şi ies pe teren. Nivelul de dificultate era 
pe ăl mai mic $i bag de seamă acelaşi Al 
stupid ca şi in precedentul NCT. înghit 
în sec şi schimb pe ăl mai tare. Si aici s-a 
schimbat calimera. 

A început nea' Caisă să mă alerge 
pe câmpii ca pe ultimul sclav. Nu prea 
am avut nici o şansă. M-am pus pe trea¬ 
bă şi am reuşit totuşi să îi câştig un set. 
După ce am pierdut vreo zece înainte. 
Dom'le, calculatorul tot calculator ră¬ 
mâne, şi dacă treb'e să te bată, păi te 
bate fără drept de apel. 

Duţîă ce am schimbat pe un nivel 
de dificultate intemnediar, unde puteam 
şi eu să câştig şi să pierd în limite rezo¬ 
nabile, văd că mi se acordă după fie¬ 
care meci puncte de experienţă. Aceste 
puncte acţionează de fapt ca bani. După 
ce vei termina unul dintre campionatele 
puse la dispoziţie de realizatorii jocului, 


Marat Safin 

Nume: Marat Mikhailovich Safin 

Data naşterii: 27 ianuarie 1980 

Locul naşterii: Moscova, Rusia 

Locul de reşedinţă: Monaco 

înălţime: 1,93 metri 

Greutate: 88 de kilograme 

Cel mai mare rang ATP atins: 1 

Rang ATP actual: 31 



vei putea cumpăra noi terenuri de joc 
(uniock), noi echipinente sportive şi 
noi culori pentru mingea de tenis. Nu 
ştiu cu ce mă încălzeşte pe mine faptul 
că joc cu o minge roşie sau galbenă. Ce 
este şi mal aiurea este faptul că mingile 
de diferite culori costă mai mult ca un 
teren nou. Partea de multiplayer in reţea 
este inexistentă, fiind posibil să joci 
doar pe acelaşi calculator. Vă daţi seama 
de încrengătură de degete este acolo. 
Oricum, este destul de interesant să joci 
şi in multiplayer, dar este o mare bilă 
neagră faptul că nu poţi să te joci în LAN. 
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Manager de fantome, 
sau ce face Casper când nu filmează 


, La câteva mii de ani după ce 

Dumnezeu a făcut lumea, au început să 
cam moară colocatarii Iul Adam şi Eva. 
După ce au rezolvat cumva problema 
înhumării, cei doi s-au pus pe o viaţă 
dezaxată şi vicioasă. S-au apucat de 
fumat şi de băut lichide cu aromă de 
prună şi s-au dedat la tot felul de orgii 
gastronomice. Unuia dintre primii 
vecini pe care cei doi i-au avut când 
s-au mutat din paradis a început să i se 
cam pună pata pe nehaliţii foşti 
beneficiari ai Edenului şi a făcut el ce-a 
făcut de a ieşit din mormânt să îi pună 
la punct. După ce a luat cele mai bune 
haine pe care le mai avea (nu conta că 
nu mai erau la modă de vreo şase sute 
de ani şi că moliile le mâncaseră 
cusăturile), s-a îndreptat cu chiu cu vai 
spre reşedinţa de vară a cuplului ori¬ 
ginar. Pe drumul spre cei doi a avut 
parte de o grămadă de aventuri care 
mai de care mai haioase. Lumea 
organiza olimpiade speciale doar 
pentru el. Torţe şi furci îi erau închinate 
când se apropia de un sătuc mai acătări 
şi foarte multor legende a dat el naştere 


pe drum. Nu prea ştia el ce e aia 
"moroi" sau "strigoi" sau "bampir" sau 
"nenorocitul ăla de ne fură copii şi ne 
haleşte nevestele", dar măcar nu îl 
uitase lumea. Odată ajuns el la casa 
celor doi aurolaci, supărat nevoie mare 
şi montat cu o vodca de la crâşma din 
sat, bate cu un deget în geam şi se 
porneşte pe urlat înainte să îi răspundă 
cineva. Nu mică i-a fost mirarea când 
auzi două bufnituri în spatele uşii. Erau 
cei doi. Adam şi Eva. Plecaseră să îşi 
întâlnească creatorul. 

Vecinul, nihilist şi nesatisfăcut, a 
pus în anii ce-au urmat bazele unei fir¬ 
me non-profit, care se ocupa cu rezol¬ 
varea problemelor casnice şi a celor 
referitoare la decibelii manelelor din 
vecini. Aşa a luat naştere meseria de 
Ghost Maşter. 


De când lumea s-a făcut a existat 
moarte. Deci au existat oameni care 
mor. Deci au existat suflete fără stăpân. 
Deci trebuia să existe cineva care să le 
culeagă şi să le pună la muncă, pentru 
că se ştie că munca îl face pe om. Deci 
dacă un suflet munceşte se face om. 

Aşa începe şi jocul nostru. După un 
intro foarte haios, în care nişte fantome 
sunt puse la treabă, te simţi atras de 
munca pe care va trebui să o faci. lei un 
număr predeterminat de fantome, le 
arunci într-o casă unde nişte muritori 
sunt ba criminali în serie, ba nişte 
necredincioşi care trebuie aduşi 
pe calea cea bună, ba nişte 
studenţi care fac spiritism şi 
nu trebuie dezamăgiţi, 
^ăătălută ai slujba cu 


cea mai mare răspundere în lumea asta, 
cu tangente în lumea cealaltă. Trebuie 
să te foloseşti în asemenea fel de 
respectivele fantome, încât scopul 
misiunii să fie atins în cât mai puţin timp 
cu putinţă. 

Ceea ce este foarte interesant în 
Ghost Maşter este umorul prezent la 
fiecare pas. Toată lumea îşi imaginează 
fantomele ca fiind nişte spirite puse nu¬ 
mai pe şotii, rele în draci şi al căror scop 
declarat este să te ducă în pragul nebu¬ 
niei şi, dacă se poate, chiar dincolo de 
el. Ei bine, aici lucrurile stau cu totul şi 
cu totul altfel. In Ghost Maşter sunt 
fantome care nu gândesc şi care trebuie 
să fie controlate în fiecare moment - de 
exemplu păianjeni lipsiţi de substanţă, 
spirite ale aparatelor electrocasnice şi 
bolovani care pot cauza cutremure sau 
alte asemenea fenomene telurice, şi 
sunt sufletele oamenilor bătut! de soartă 
şi năpăstuit! de semenii lor. Aceşti oa¬ 
meni, de fapt sufletele acestor oameni, 
sunt cele care vor da famec jocului. în 
fiecare locaţie vei găsi câte trei spirite 
care sunt blocate acolo din cauza fap¬ 
telor nesăbuite ale prietenilor, rudelor 
sau ale unor personaje frustrate în viaţa 

Cel mai bun exemplu pe care îl pot 
da pentru acest comic de situaţie este 
chiar una din primele misiuni. Să nu 
credeţi că doar una dintre misiuni este 
aşa. Majoritatea sunt, dar cu timpul 
începusem să mă obişnuiesc cu ele şi 
nu mi se mai păreau chiar atât de 
speciale. După cum spuneam, în una 
din primele misiuni a trebuit să salvez 
sufletele unor nenorociţi, blocaţi în casa 

bătrânici simpatice. Bătrânica avea 
singură problemă: îi plăcea foarte 




Cum vede maestrul păpuşar 
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mult să aibă companie, dar se supăra 
de fiecare dată când musafirii plecau. 
Asa că s-a gândit la o strategie. Dacă 
respectivii ar muri, nu ar mai părăsi-o 
nimeni. Cu acest gând în cap, fiecărei 
persoane care intra la ea în casă îi 
prepara un ceai cu înalt conţinut de 
stricnină, după care ascundea 
cadavrele. Eu a trebuit să găsesc fiecare 
dintre cele trei victime, să găsesc o 
modalitate de a-i face să se arate celor 
din casă, care trebuiau să cheme poliţia, 
care poliţie trebuia, din nou, să gă¬ 
sească cadavrele, evident cu ajutorul 
meu, după care trebuiau să o aresteze 
pe bătrânică. Pe lângă comicul situaţiei, 
dialogurile purtate cu sufletele celor 
dispăruţi sunt pline de umor. Trebuie să 
îi auziţi ca să vă daţi seama. 



Spre uimirea şi satisfacţia mea, en- 
gine-ul de care beneficiază acest joc 
este unul foarte performant şi foarte 
bine pus la punct. Pe lângă faptul că 
pune la dispoziţie un mediu perfect 3D, 
cu un zoom extraordinar şi o libertate a 
camerei dusă până la extrem, mai există 
diferite moduri de a vedea ce se în¬ 
tâmplă prin jur. Poţi urmări o singură 
persoană prin toată casa sau poţi vedea 
prin ochii ei ceea ce se întâmplă în jur. 
Este o senzaţie incredibilă să vezi cum 
se mişcă lotul în jur, cum mai apare câte 
o fantomă din neant şi, mai ales, să auzi 
respiraţia sacadaţă a victimei şi cum, din 
când în când, mai scoate câte un strigăt 
sugrumat. Toate aceste lucruri se 
observă doar când vezi prin ochii 
victimei. Foarte bine făcute toate aceste 
lucruri! Mai poţi vedea şi prin ochii fan¬ 
tomelor tale. Aici mai apare ceva. Un 
păianjen vede altfel decât un zombie, şi 
mult mai altfel decât vedem noi. Expe¬ 
rienţa este deosebită. 

Sunetul este, de asemenea, magni¬ 
fic. Toate cele 140 de puteri diferite pe 



Hai la masă! 


care le vor putea învăţa cele 47 de 
fantome ale tale vor suna diferit şi foarte 
înfricoşător. Fiecare dintre cele 47 de 
fantome vor avea voci diferite, cele care 
vorbesc, şi gâlgâieli diferite, cele care 
gâlgâie. Vocile sunt fenomenale. Să nu 
vă aşteptaţi la râsetele de prost gust sau 
urletele alea penibile din filmele de 
groază de duzină. Nici pe departe. 
Găndiţi-vă la cele mai bune filme cu 
personaje mitice şi la vocile actorilor 
celebri şi doar aşa vă veţi putea face o 
idee despre cum vorbesc fantomele din 
Ghost Maşter. 

Şi încă ceva: nu am găsit nici un 

bug. 

Ohost Bustars 
EHJ luat>a cu IO-O 

De data aceasta sunt fantomele cele 
care câştigă bătălia, fiind unul din cele 
mai inteligente jocuri pe care am pus 
mâna in ultimul timp. în scurtul timp pe 
care i l-am alocat, m-a făcut să mă simt 
bine şi m-am distrat de minune, cu toate 



Un spirit captiv într-o budă în aer litier 


Că uneori este foarte frustrant. în mod 
cert este unul dintre jocurile care merită 
jucate şi avute. Promit că atunci când 


voi avea timp îl \ 

roi juca şi voi încerca să 

mă folosesc de u 

aate fantomele puse la 

dispoziţie, nu doar de cele care fac să 
curgă sânge din pereţi. Am zis!! 


■ Kontec 
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Un pas mic pentru gameri, un pas 
uriaş ppntru strategii 

Prima dată când am rulat Rise of Nations 
am văzut un logo mare pe ecran, un logo 
parcă făcut pentru realizări deosebite. Era 
logo-ul producătorilor jocului - Big Huge 
Cames, un nume predestinat parcă pentru 
a crea jocuri mari, atât la propriu, cât şi la 
figurat. Lângă el era cel de la Microsoft, un 
brand care, oricât de blamat ar fi, stă de 
cele mai multe ori sub emblema calităţii. In 
clipa în care am făcut câteva investigaţii să 
văd cine se ascunde în spatele jocului am 
Brian Reynolds, 

cel în al cărui portofoliu sunt tre¬ 
cute jocuri precum Civiliza- 
tion 2 $i Alpba Centauri. 

Atunci mi-am zii 

mă aflu în faţa unui joc 

oarecare, că s-ar 
Rise of Nations 
să fie o surpriză plăcută, că... Ei 
bine, să intrăm un pic in măruntaiele 
jocului $i să vedem cât de uria$ este. 


Tutorialul. ETrăgut, complet, accesibil. 
Nimic de comentat până în momentul în 
care, cu stupoare, descopăr că pornesc de 
la epoca de piatră s< ajung in mai pufin de 
1 oră să am avioane cu reacţie, să cercetez 
bomba atomică şi să-mi tranform călăreţii 
în supertatKuri gata să calce totul sub se¬ 
nile. in clipa aceea m-am luat cu mâinile 
de cap si mi-am zis că nu v 
Nu vreau să văd cum trag arcaşii cu "pu¬ 
ternicele" lor arcuri în avioanele de vână¬ 
toare ce le ameninţă spaţiul aerian. Nu 
vreau să văd elicoptere ce survolează 
câmpiile arate cu plugul de piatră. Din feri¬ 
cire pentru mine, si pentru vc 


timp, sunt redactor Level, profesia mea este 
să studiez jtxul, chiar dacă îmi produce o 
repulsie nemărginită si chiar dacă l-as 
arunca cât colo de lângă calculatorul meu 
de acasă. Asa că am mers mai departe si a 
înceţxjt să-mi placă din ce în ce mai mult 
ceea ce am descoperit. 

locul este făcut din 2 părţi, care se 
completează reciproc si se îmbină 
armonios. Am auzit tot felul de referiri la alte 
jocuri, la influenţele din Rise of Nations (de 
la Civilization până la Empire Earth). După 
mine, Rise of Nations se compune din două 
stnxturi. Prima ar fi strategia in timp real pur, 
cu tot ce ţine de acest lucru: colectarea de 
resurse, managementul acestora, ridicarea 
clădirilor si chiar a oraşelor, construirea 
unităţilor militare si luptele efective, 
tactkizate ca în orice RTS ce se respectă. 
Aceasta aduce foarte mult cu un Age of Ertv 
pires de bun gust. A doua componentă este 
cea tum-based, din campaniile sob de 
cucerire a întregului Pământ, cu mutări de 
armate, încheieri de alianţe si amiciţii, inte¬ 
rese in anumite ţinuturi pentni resursele 
acestora, card-uri speciale care-ţi oferă anu¬ 
mite avantaje asupra inamicului etc. Partea 
aceasta seamănă foarte mult cu Risk, un 
board game, dar si video game care a fost 
prezentat in paginile revistei. 

\/ict»rSUe 

După ce am ales o naţiune din cele 
18 oferiţe cu care vrem să cucerim lumea, 
vom inţra într-o istorie ireversibilă în care 
ne vom extinde încet, încet, din micul ţinut 
pe care-l deţinem, cucerind ţeritoriile înve¬ 
cinate, mai întâi pe întregul continent si 
apoi pe tot globul, locul nu este unul static 
si, la fiecare tură pe care o completăm, 
structura geopolitică a lumii se schimbă, 
Al-ul controlând celelalte naţiuni cate cu- 
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ceresc, capitulează, încheie alianţe, avan¬ 
sează în tehnologie trecând, o dată cu noi, 
din "paleoliticur în care se aflau spre epo¬ 
ca modernă. După ce ne-am hotărât asu¬ 
pra ţinutului asupra căruia dorim să avem 
drepturi depline, nerecunoscute de cotro¬ 
pitorii nesimţiţi ce-si fac veacul pe acob de 
câteva milenii, intrăm în cealaltă fază a jo¬ 
cului, în strategia în timp real. Aici începe 
distracţia; o mulţime de resurse de aciunat, 
o mulţime de clădiri, dar mai ales o mulţi¬ 
me de upgrade-uri disponibile, jocul, 
având în vedere dimensiunea lui, este de 
un bun gust pe care la puţine altele l-am 
întâlnit. Oraşele au o importanţă foarte 
mare, deoarece comerţul este una dintre 
principalele resurse de "wealth". Fermele 
nu pot fi mai mult de 5 pe oraş şi mânca¬ 
rea este de asemenea o resursă importantă. 
Mai sunt de adunat lemne, minereu, petrol 
(mai târziu, pentm autovehicule), 'know- 
ledge" în universităţi (câte una în frecare 
oraş). "Knowledge" este una din cele mai 
impcrrtante resurse pentm upgrademri la 
cele 4 direcţii fundamentale în dezvoltarea 
unei naţiuni; tehnică militară (de fapt nu- 
măml de unităţi), nivel civic, comerţ şi 
ştiinţă. NumămI destul de mare de resurse 
şi upgrade-urile dişponibile vă pot sugera 
ideea că avem de-a face cu o adevărată 
harababură. Lucmrile sunt mai simple însă 
decât par; upgrade-urile principale se fac 
într-o singură clădire - biblioteca, cea în 
care putem avansa şi la o eră mai puternică. 

Cu mulţimea de informaţii pe care tre¬ 
buie să le analizăm, jocul ar pUea părea 
unul dificil. De fept, (Jupă terminarea tuto- 
rialului şi obişnuirea cu interfaţa (una dintre 
cele mai practice şi mai prieterroase, cu 
toate datele necesare pentm o anumită 
acţiune obţinute numai prin plimbarea 
mausului deasupra simbolului respectiv), 
Rise of Nations m-a uimit prin accesfcililatea sa. 

Grafica jocului este una 2D, cu posibi¬ 
lităţi de zoom până la detalierea mişcărilor 
personajelor. Animaţiile sunt uimitoare în 
unele cazuri. Personajele şi relieful sunt 



3D. Ce m-a deranjat a fost faptul că pădu¬ 
rile nu pot fi străbătute nici de artilerie sau 
cavalerie, dar nici măcar de soldaţi sau 
spioni. în schimb, pădurile nu dispar (în 
stilul aproape tuturor RTS-urilor de până 
acum), chiar dacă le exploatăm cu numă- 
ml maxim de ţărani permis. 


Cu siguranţă ar mai fi mult mai multe 
de spus despre acest joc, referitor la mana¬ 
gementul resurselor, la rrxxlul în care Al-ul 
ştie singur să-şi gospodărească ţăranii pen¬ 
tm a-i folosi în focurile în care mai este ne¬ 
voie de mână de lucm, la tacticizarea lup¬ 
telor şi La rolul important pe care îl capătă 
generalul prin aptitudinile pe care le oferă 
armatei pe care o conduce (constmirea 
tranşeelor, camuflarea, ambuscada cu tm- 
pele mici de luptători slabi care nu fac alt¬ 
ceva decât gălăgie şi apoi atacarea în par¬ 
tea cealaltă cu grosul annatei), la 
mcxJalitatea excelentă pe care au găsit-o 
producătorii pentm a împăca şi capra şi 
varza (evoluţia oarecum echilibrară a 
naţiunilor şi lipsa dezechilibrefor evidente 
de care mi-era frică la începutul acestui 
articol), arhitectura drăguţă a clădirilor, cu 
mici diferenţe de la naţiune la naţiune, uni- 
ţăţile speciale diferite pe care le oferă fie¬ 


care naţiune în parte etc. Din păcate, spa¬ 
ţiul mic mă obligă să mă opresc aici, nu 
înainte de a vă spune că trebuie să puneţi 
mâna pe joc. Nu vreau să vă spun că veţi 
cuceri lumea cu fiecare naţiune în parte 
deoarece, până la umtă, se naşte o oare¬ 
care repetitivitate, dar jocul vă va atrage cu 
siguranţă şi veţi simţi că se ridică, ca game- 
play, deasupra majorităţii produselor din 
această perioadă. 
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CSI: Crime Scene Investigation 


Sherlock Holmes este mic copil 


Luna trecută vine la redacţie, direct de 
^ la Ubi Soft România, un review copy de 
CSI, special pentru noi. Fericit nevoie 
mare că mai am ceva de jucat, scot 
repede cele 3 sidiuri din plic ţi le azvârl 
în CD-ROM. După o instalare mai mult 
decât lungă ţi nu lipsită de peripeţii, 
pornesc jocul cu mult tupeu. Nu mică 
mi-a fost mirarea când am băgat de 
seamă că nu merge subtitrarea. Am 
săltat din umeri ţi mi-am zis că măcar 
atâta engleză cât vorbesc ăia înţeleg ţi 
eu fără subtitrare. După ce am ascultat 
ceva polologhie din partea unei fătuci 
care vroia să mă iniţieze în ale click-ului, 
mă trezesc nas în nas cu primul meu 
caz din analele mele criminale. După ce 
iar pierd vremea degeaba ascultând-o 
pe don'ţoara cu pricina, sunt pus faţă în 
faţă cu dilema vieţii mele: Cum naiba 
pot face să văd ce scrie în subtritrareî 
Nu de alta, dar fătuca a tăcut din gură ţi 
toate indiciile îmi apăreau în josul 
ecranului. După ce dau niţte dublu 
click-uri pe lumea înconjurătoare, se 
deschid meniuri care mai de care mai 
stufoase ţi care, surpriză, aveau 
fonturile de forma unor pătrate. Nimic 
din tot ce făceam nu îţi găsea rostul, 
pentru că nu vedeam la ce bun. 

Realizez eu cu inima strânsă că nu pot 


juca CSI-ul ţi îl dau deoparte. Luna 
aceasta, după ce am făcut ceva 
modificări prin calculator ţi cu o nouă 
versiune de CSI, am pornit... haihui, 
prin Piatra Craiului... după criminali pe 
străzile ţi prin deţerturile 
Las Vegas-ului. 

Pe cuvânt că n-em foet ie¬ 
pe cuvânt! 

Pe tot parcursul jocului, am 
încercat să rezolv niţte crime de mai 
mare dragul. Eu, ucenicul în aţa ceva, 
proaspătul absolvent al academiei, 
eram trimis direct în linia întâi, unde 
trebuia să descurc iţele ţi să dejoc 
planurile criminalilor periculoţi care 
bântuie prin Las Vegas. jocul nu are nici 
un fel de introducere, nici un fel de 
poveste care să te introducă în 
atmosferă. Intri direct, de fapt ieţi direct 
din biroul unui jovial Grissom, în lumea 
crimei ţi a violenţei. Acest Grissom îţi 
este ţi prieten ţi sfătuitor ţi coleg ţi 
evaluator. De la el pleacă toate cazurile 
ţi la el ajung. El îţi va face evaluările la 
sfârţitul anchetei ţi Iţi va da calificative 
de trecere la stadiul de detectiv de elită. 
Asta doar până va dispărea ţi el. Nu vă 
spun mai multe despre dispariţia sa 





pentru că stric famtecul jocului. Tot ce 
vă pot spune este că acest om este 
fascinat de viermi, iar în dispariţia sa 
sunt implicaţi niţte viermi ai naibii de 
mari, mâncători de came de om. Om 
VIU! Scârboţi vermii ăţtia. 

Pe parcursul primei misiuni, poate 
chiar ţi in a doua, am fost foarte 
impresionat de joc. Stăteam ţi căutam 
indicii peste tot. Mă uitam pe sub pat ţi 
prin picioare de mese, doar doar voi 
găsi ceva care să îl incrimineze pe 
incriminat. Am fost foarte încântat de 
gama largă de ustensile pe care le 
aveam la dispoziţie pentru a-l prinde pe 
infractor. Filmuleţele de reconstituire au 
fost un alt factor care m-a făcut să îmi 
înghit foamea ţi să uit că am examen în 
câteva ore. 

Dar după cum am zis, toate acestea 
se întâmplau doar în prima parte a 
jocului, până am realizat că totul este 
foarte artificial, că nimic nu este pus 
acolo pentru a te induce în eroare, că 
nimic din ce nu este important nu este 
supus cercetării. Evident, o grămadă de 
obiecte, care mai de care mai 
interesante ţi mai ciudate, au fost duse 
la laborator spre a fi supuse inspecţiei, 
dar nici unul dintre ele nu s-a dovedit a 
fi în plus. Toate se potriveau exact acolo 
unde trebuia. Niciodată nu am umblat 
aiurea, niciodată nu am interogat un 
martor care să nu fi avut nici în clin nici 
în mânecă cu cazul meu ţi niciodată nu 
am rămas în impas. 

Recunosc, nici nu mă gândeam că 
voi face mulaj unei urme de genunchi, 
că voi căra după mine un vierme 
mâncător de came vie sau că mă voi da 
pe chat cu un criminal în came ţi oase. 
Dar totul este ţjrea frumos, prea edenic. 
Şi nu mă refer la crimele ce au loc în rai, 
ci doar la modul în care totul se rezolvă. 

Camarazi de fronfc 

Pe parcursul întregii tevaturi am fost 
ajutat de o gamă largă de personaje. 

Nici unul excentric sau dubios, cum 
vedem prin filme, ci doar oamenii de zi 
cu zi, cu care seara ieţi la bere, iar a 
doua zi caută cadavre prin butoaiele 
din spatele cazinourilor. Toate aceste 
personaje îţi sunt de un real folos. Ai cu 
tine non-stop un detectiv care la orice 
oră îţi poate oferi sprijinul în foaite 
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multe probleme. Acest detectiv se 
schimbă de la caz cu caz: prima dată 
eşti partener cu un moşulică jovial, apoi 
treci la o femeie pârguită plină de zicale 
interesante, peste ceva timp va fi 
înlocuită de un negru cu un păr mare, 
mare, mare şi, apoi, te întorci iar la 
prezenţa feminină. Aceşti parteneri ai tăi 
te pot ajuta cu sfaturi despre cum să afli 
lucruri noi, îţi pot da indicii 
necunoscute de tine referitoare la 
anumite obiecte sau persoane. Şi totuşi, 
aceste sfaturi nu vin gratuit. De fiecare 
dată când vei apela la ei, va fi scăzut un 
procent din scorul pe care îl vei obţine 
la sfârşit. 

Pe lângă aceste personaje, mai 
apare doctorul de la morgă, care vine cu 
o grămadă de lucruri interesante de spus 
despre modul în care victima a devenit 
victimă, despre cine a făcut-o victimă şi 
alte asemenea detalii sordide specifice 
muncii de birou. Cu toate că prezenţa sa 
este una puternică şi impresionantă, ea 
se face simţită doar din când în când. Ar 
mai fi şoarecele de laborator, care pe 
lângă toate detaliile pe care mi le dădea 
în legătură cu ce aduceam cu mine de 
pe unde mă purtau opincile, m-a mai şi 
stresat îngrozitor. Un băiat foarte deştept 
şi dezgheţat de altfel, mă făcea de fiecare 
dată când ajungeam în laborator să pierd 
timp preţios cu pălăvrăgeala lui. 

Problema era că cea mai mare parte a 
timpului îl petreceam în laborator, de 
fapt nu asta este problema. Problema era 
că nu puteam în nici un fel evita toate 
discuţiile fără sens pe care le avea cu 
mine sau cu partenerul meu. Laboratorul 
mai adăpostea un microscop unde 
puteam compara fragmente 
microscopice găsite asupra victimelor, 
mai era un calculator unde mă dădeam 
pe chat cu toţi nebunii, unde idenţificam 
amprente, umte de cauciucuri şi chiar 
urme de pantofi în doar câteva secunde. 
A naibii tehnologie. Ultimul şi la fel de 
important este căpitanul secţiei de poliţie 
5. De la el mă învâiteam de ţot felul de 
mandate de percheziţie, de violare de 
domiciliu şi de sechestru pe maşinile ţ». 
care mi se punea mie paţa. Faîn 

în acesţ joc nu se poate vorbi 
un engine grafic. Totul este 
dered. Imagini 2D se învârt la 
jurul tău. Tot ce poţi face este 
camera de un anume loc unde vef găsi 
indicii. Nu vei putea să te uiţi în coşufde 
rufe să vezi dacă presup 
umte de norqj,gaHter 
pantalonilor, cale s 


unde se presupunea că a fost cu o seară 
înainte. Te poţi mişca doar unde vor băieţii 
de la Ubi. Cu toate acestea, arată bine. 
Grafică practică, nimic special, pur funcţio¬ 
nal. Sunetul este pe potrivă. Nimic care să te 
sperie, din nici un punct de vectere. 


Asta este tot ce vă pot spune despre 
joc. Nimic mai mult. Aş mai fi putut să 
bat câmpul şi să vă povestesc despre 
toate ustensilele de care te foloseşti 
pentru a culege dovezi. Dar eu nu prea 
le-am înţeles nici când eram cu ele în 
mână, cum să vi le mai descriu şi vouă? 
Vă las pe voi să le descoperiţi. J<x:ul 
meriţă jucaţ doar dacă nu aveţi altceva 
de făcut şi, mai ales, dacă nu cereţi prea 
mult de la un asemenea stil de joc. 


Titlu Crime Scene 
Investigation 
Gen Advent ure 
“Producător Ubi Soft 
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o bijuterie de modelism feroviar 


cu trenul, prin ploaie, vânt, arşiţă, zi şi 
noapte, fără oprire, dacă aşa ne doreşte 
inima. Care e deoşebirea fată de 
călătoriile la mare de pe vremuri şi cele 
din Trainz? Nu miroase atât de rău (dar, 
lotuşi, depinde de atmosfera din jurul 
computerului fiecămia) şi, din păcate, 
aş spune eu, putem vedea călătoria 
doar din perspectiva mecanicului de 
locomotivă, de undeva de deasupra 
trenului şi de la macazele de pe traseu. 
Fără vedere din vagoane, fără răsărituri 
de soare privite prin geamul murdar, 
fără emoţia de a ajunge la Eforie, fără 
Techirghiol. Şi stafi, nu săriţi încă din 
tren. E vară, e o căldură înfiorătoare, ştiu 
prea bine - scriu acest articol la 03:00 
AM la Braşov, în dala de 11 iunie 2003, 
şi e o căldură infernală. E clar că abia 
aşteptat! să vă amncati în mare, dar nu 
lăsaţi CD-ul cu Trainz prin bagaje. 


Prinde bine chiar şl pe plajă, unde 
poate reflecta soarele nemilos. 

Chu-ohu IVainz 

Şi dacă tot ne-a văzul firnia Auran 
(producătorul lui Trainz) atât de 
înnebuniţi după amintiri, apoi ne-a dat 
amintiri să ne ajungă. Mai precis, 15 lo¬ 
comotive din 12 ţări, peste 50 de tipuri 
de vagoane de marfă şi de pasageri şi, 
mai ales, un sistem meteo care ne 
pemiite, în toată splendoarea, să ne 
conducem locomotiva prin intemperii şi 
să ascultăm cu satisfacţie zumzetul 
motorului electric şi dansul sacadat al 
roţilor pe şine în răpăitul ploii torenţiale, 
în pustietăţi luminate din când în când 
doar de către un trăznet şi permanent de 
fanjl din vârful locomotivei. 

Trainz, distribuit în Statele Unite şi în 


, Ca să rup nota “de palat“ inspirată, 
vrând nevrând, de subtitlu, aş putea să 
strig un "AII aboarrrrdlll" şi să mă 
prefac a fi de undeva din tara cu foarte 
mulţi kilometri de cale ferată pe cap de 
locuitor. Că e lată, că e scurtă, o tară 
trebuie traversată din când în când şi, 
dat fiind că nu tot poporul îşi permite 
avion cu reacţie, avion cu elice, 
elicopter, maşină sau bicicletă, s-a 
inventat trenul. Pentru cei care duc 
dorul anumitor zguduite şi ţăcănite 
nopţi rulante în drum spre Marea 
Neagră, în înghesuieli din cele mai 
româneşti, dar care, la vremea lor (anii 
'80, mai precis, cu un "ceva" care nu se 
va mai repeta niciodată), erau unice 
pentnj subsemnatul, Trainz este un cal¬ 
mant şi, în acelaşi timp, un agitator de 
amintiri. De ce, vă întrebat!? Pentm că 
avem acum ocazia să ne dăm din nou 
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Canada de Strategy First, are trei opţiuni 
mari şi late: My Collection, Surveyorşi 
Driver. Prima se doreşte a fi o colecţie de 
trenuri de peste tot din lume. Credeţi-mă, 
aveţi ce vedea. Mi-au scăpat chiar câteva 
cuvinte necuvincios de admirative când 
am observat atenţia extraordinară 
acordată de producători detaliului 
fiecărei locomotive în parte (ale cărei 
denumire şi companie de origine pot fi 
aflate pe acelaşi ecran pe care putem 
admira şi frumoasele exemplare în sine, 
rotite, învârtite, apropiate şi îndepărtate). 

"Surveyor” este o cu totul altă 
poveste. în acest mod jucătorul/mecanic 
de locomotivă se trezeşte în faţa unui 
excelent editor de "căi ferate”. Poate 
sună ciudat, dar acest mic utilitar inclus 
jocului (şi care, de fapt, nu e chiar atât de 
mic), permite modificarea terenului 
(altitudine, grad de înclinare), adăugarea 
unei foarte largi game de obiecte, texturi, 
a diferite tipuri de poduri şi de cale 
ferată. După aceşti paşi relativ simpli, se 
poate stabili starea vremii, ora de 
desfăşurare a "evenimentelor" şi, cu 
puţin noroc, puteţi apoi foarte uşor să 
intraţi cu trenul favorit pe harta 
respectivă şi să vă admiraţi creaţia în ritm 
de tâgâdâm-tâgâdâm. Ştiţi voi mai bine... 

Cel de-al treilea şi ultimul mod de 
joc oferit de Trainz este "Driver". Evident 
că am lăsat ce este mai interesant 
pentru... după jumătatea articolului. în 
acest mod, jucătonil, adică tu, cel care 
stai cu CD-ul Trainz în unitate şi, după 
ce l-ai instalat, te întrebi ce şi cum, cu 
revista în faţă, îşi creează garnitura de 
tren pe care o visează (sau pe cate o 
nimereşte) şi, după ce alege un purrct de 
pornire de pe una din cele trei hărţi 
disponibile (printre cate mici fragmente 
din Marea Britanie şi Statele Unite), poate 
începe să se "dea" cu trenul în toate 
direcţiile posibile. Poate vira, înainta cu 




viteze de 100 km/h şi mai mult, şi, mai 
ales dacă a ales modul "realist" de joc, 
poate deraia de mai mare dragul. Trainz 
penrrite controlul asupra locomotivei fie 
cu ajutorul urtei interfeţe cu adevărat 
simple, foarte uşor de folosit atât din 
interiorul cabinei locomotivei, cât şi din 
"privirea" de afară. Totuşi, aceia mai... 
mecanici dintre voi se vor grăbi să treacă 
pe "realist" şi să-şi prindă urechile şi 
degetele în manetele disponibile în 
interionji fiecărei locomotive (interior 
care, evident, diferă de la un model la 
altul). A, şi nu uitaţi de claxon. 
Funcţionează cu adevărat şi poate fi 
folosit cu succes la trecerile la nivel cu 
calea ferată. 

□in depou epra... unde vr«l 

Jocul pe care LEVEL vi-l oferă luna 
aceasta în variantă full poate nu este cel 
mai complex sau cel mai fascinant din 
câte aţi văzut până acum. Dar de un 
lucru sunt sigur: este plin de originalitate 
şi îşi merită cu prisosinţă locul într-o 
colecţie serioasă de jocuri. într-o vreme 
când suntem invadaţi de simulatoare de 
zbor, de Formula 1, de Moto CP, de 
raliu şi de ce o mai fi, toate sofisticate şi 
pline de ifose fizkro-grafice, ce rău poate 
face un simulator de trenuri cate, aparent 
calme în rularea lor sacadată, pot totuşi 
să meargă repede şi foarte repede pe linii 
nesfârşite care se pierd departe, tare 
departe, în munţi, în văi, peste prăpăstii, 
lângă mare... 

Nu uitaţi să ataşaţi garniturii vagoane 
frigorifice, de pasageri, de bagaje. Nu vă 
opreşte nimeni să adăugaţi încă o 
locomotivă. Imaginaţie să fie, că 
posibiliţăţi sunt destule. 

Mie nu-mi rămâne decât să pornesc 


Trainz, să-mi urnesc trenul şi să mă las în 
voia amintirilor care îmi sunt atât de 
dragi: Braşov - Eforie, munte, mare, totul 
în ritmul adormitor al acceleratului. 

"Bună seara. Biletele la control." 
Ţac-ţac-ţac şi o uşă de compartiment 
trântită. (Naşu’ not included.) 

ATENŢIUNE, NAŢIUNE CFistă! Pe 
www.virtualtrainz.com există ENORM de 
multe lucruri pe care cu siguranţă veţi 
dori să le obţineţi. Vizitaţi site-ul şi veţi 
înţelege foarte bine despre ce vorbesc. 

m Mica 


Titlu Trainz 

Gen Simulator de tren 

Producător Auran _ 

Distribuitor Strategy First _ 

Ofertant LEVEL_ 

Procesor P II 40 0 Ml-lz _ 

~M^rieRA M 128 MB 
Accelerare 3D minimu m 16 MB 
ON-LINE virtualtrainz.com 


în martie 2002 aţi avut Heroes 
of Might and Magic II. E timpul 
pentru Disciples. 
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Ca să nu o mal lungim, haideţi să intrăm 
un pic în adevărata parte de MODeling 
pentru Morrowind: crearea de exterioare 
si îmbogăţirea cu oraşe, păduri, ape etc. 
De asemenea, vom vorbi un pic despre 
scripting $i dialoguri. Pentru a vă uşura 
munca de înţelegere, am început un 
MOD numit Cabiria, pe care vom lucra 
în continuare, ll găsiţi pe CD-ul Level de 
luna aceasta şi pe cele pentru lunile 
viitoare, în versiunile corespunzătoare. 


Un exterior de Morrowind poate fi 
creat în două moduri: fie remodelati o 
anumită zonă deja existentă în joc, fie 
adăugaţi jocului una dintre zonele ne¬ 
marcate pe hartă, de obicei clasificate 
ca Wilderness x, y. Practic, jocul poate 
fi extins aproape la nesfârşit, problema 
fiind legată doar de faptul că zonele noi 
nu vor apărea pe hartă. în cazul de fată, 
vom modifica câteva zone preexistente, 
mai exact Bitter Coast (-1, -11), (-1, -i 2), 
(-1,-13), (-1, -14), (0, -12), (0, -13) şi (0, 
-14). Pentru a vă fi mai uşor să găsiţi zo¬ 
nele, din meniul de sus selectaţi World, 
apoi Regions. La Region ID, daţi un 
New şi scrieţi Cabiria. în stânga, la Name, 
treceţi Republica de Cabiria. Selectaţi 
apoi culoarea cu care zona va fi repre¬ 
zentată, în cazul de fată un gri şi apoi 


selectaţi Region Paint. Selectaţi din dreapta 
Cabiria şi daţi câte un clic pe harta din 
stânga în zonele Bitter Coast specificate 
mai sus. După ce confirmaţi, în fereastra 
Cell View din dreapta jos veţi observa 
că zonele vă vor apărea cu numele spe¬ 
cificat. 

Modeiai'ea reliefului 

în primul rând, dacă vreţi să lucraţi 
în condiţii acceptabile, selectaţi Prefer- 
ences din meniul File, de sus. De aici 
scădeti Clipping Distance până când 
veţi obţine un framerate acceptabil 
atunci când priviţi în perspectivă în fe¬ 
reastra de rendering. Selectaţi Republica 
de Cabiria -1,-13. Apăsaţi H şi vă va 
apărea un meniu, ‘Landscape Edit Set- 
tings”. De sus în jos şi de la dreapta la 
stânga, în Edit Radius se specifică raza 
suprafeţei ce poate fi modificată, în Edit 
Fallof se specifică dacă ridicarea sau 
coborârea reliefului va fi cu pante 
abrupte sau line (0 s abrupt, 100 = lin), 
iar cu Flatten Vertices şi Soften Vertices 
se pot aduce suprafeţele de editat la 
acelaşi nivel sau la un nivel mediu între 
cele existente în interiorul cercului de 
editare. Tot de aici se poate textura tere¬ 
nul, alegând dintre cele preexistente sau, 
dacă vă pricepeţi, cele create de voi. Cu 
clic stânga se lucrează la nivelul relie- 


r-aliefului 

Până acum este bine, dar 
pentru a crea un cadru cât mai 
natural avem nevoie de vegeta¬ 
ţie, animale şi alte lucruri speci¬ 
fice. Arborii şi plantele le găsiţi la 
categoria Static din Object Win- 
dow, dacă o selectaţi şi scrieţi 
rapid pe tastatură "fio*. De aici 
puteti să luaţi tot ce doriţi, însă 
eu vă recomand să ţineţi cont de 
tipul de teien pentnj a nu cultiva 
plante de deltă în creierii munţi¬ 
lor. Plantele care se pot folosi în 
potiuni se găsesc la categoria 
Container, tot ca floră, iar ani¬ 
malele se găsesc la Creatures. 
Acum, eu am vrut să fac şi un j 
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mic oră$el care să dea personalitate in¬ 
sulei ţi, eventual, să constituie o platfor¬ 
mă pentru viitoarele quest-uri. Acest lu¬ 
cru se face la fel de simplu, deoarece 
■^casele folosite se găsesc în formate deja 
predefinite la Static, având prefix "ex_”, 

. poartă acelaşi nume cu interioarele 

''5u>rede'inile care sunt marcate cu prefixul 
Apropo, nu uitaţi să creaţi şi inte¬ 
rioare casHor. Mai departe urmează am¬ 
plasarea unor NPC-uri care pot fie să pă¬ 
zească, aşa cum fac gărzile, fie să 
constituie elemente cheie în quest-uri, 
fie să existe pur şi simplu fără nici un 
scop anume. Este strict la alegerea voastră. 
Varianta MOD-ului de lucru de pe COhiI 
Level vă prezintă câteva exemple din 
fiecare element amintit mai sus. 


O ultimă etapă în configurarea zo¬ 
nei şi a reliefului este legată de vreme şi 
de animalele care vă pot ataca în somn. 
Aceste lucruri se ţx)t rezolva din Woridf 
Regions. în lista din dreapta se pot se¬ 
lecta şansele în procente pentru ca un 
anumH tip de vreme să apară în zona 
respeaivă. în dreapta puteţi specifica 
suneţele care să predomine, adică ge¬ 
nul de tuneţe sau ţipul de vânţ. Acestea 
se adaugă cu drag & drop din Game- 
play/Sounds. Genul de animale care vă 
pot ataca în somn sunt exprimate fie ca 
leveled monsters în general, fie ca leve- 
led monster în particular. Astfel, dacă 
alegeţi ex_biţtercoasţ_sleep, îl veţi găsi 
în Object Window la Leveled Creaţure, 
de unde vă puţeţi lămuri cam ce gen de 
animale conţine acestă denumire gene¬ 
rală. Cu asta am terminat partea de mo¬ 
delare fizică a mediului. 


CabirHa 

Cabiria este de fapt un proiect pe 
care sfier că îl voi putea duce până la 
capăt şi reflectă un anumit punct de 
vedere asupra lumii. Este de fapt o pro¬ 
iecţie a unei lumi ideale aşa cum o vede 
fiecare. De aceea, dacă sunteţi de 
acord, aş vrea să lucraţi împreună cu 
mine, să-mi trimiteţi diferite versiuni 
personale ale acestui MOD. Eu voi 
încerca să le sintetizez pentru a crea 
ceva într-adevăr serios. Pentru a vizita 
Cabiria, va trebui să mergeţi în Balmora, 
unde lângă Mage Guild veţi vedea o 
femeie, pe nume Vasilica, stând 
degeaba. Ea vă va teleporta în Cabiria, 
de unde nu există cale înapoi decât pe 
jos. Practic nu are legătură cu nici un 
quest, ci este doar o modalitate de 
transport, asemănătoare cu cea de la 
Mage Guild. Piesa care constitue fondul 
sonor rulează şi ea ca un script 
declanşat de intrarea vostră pe teritoriul 
Cabiriei. Scriptul de teleporlare se nu¬ 
meşte Lockes_island_transport şi îl găsiţi 
în lista de script-uri. Partea de dialog 
prin care am realizat teleportarea o pu¬ 
teţi sţudia selectănd-o în editor pe Vasi¬ 
lica, după care îi deschideţi fereastra de 
properties şi selectaţi Dialogue. Aici se- 
lecţaţi grupa Greeţing şi tot ceea ce e 
modificat va apărea în româneşte. Studi¬ 
aţi un pic şi veţi afla cum am făcuţ. Daţa 
viitoare vom vorbi despre Scripting şi 
eventual despre dialoguri, quest-uri etc. 
Pe CD veţi găsi Cabiria.esp, un tuţorial 
de scripţing foarte bun şi cîteva surprize 
pe care le veţi afla singuri. 
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Game Boy Advance 


Qrand Thsft Auto III 

Urmându-şi îndeaproape 
precursorii de pe Playstation 2 si PC, 
iată că a apărut si versiunea pentru 
Came Boy Advance. Sincer, este unul 
dintre jocurile cu cea mai bună grafică 
pentru GBA din câte am văzut până 
acum. Daca sunteţi într-adevăr fani ai 
genului si ai consolei, nu cred că acest 
joc trebuie trecut cu vederea. Storyline- 



ul este acelaşi, poziţionarea camerei 
este aceeaşi si feeling-ul este categoric 
acelaşi. Veţi pleca din nou de la zero, 
cu posibilitatea de a vă face relaţii si de 


a vă ridica pe scara socială a lumii inter¬ 
lope. Străzile din Liberty City vor fi 
întotdeauna deschise unui nou venit 
plin de ambiţie. 


Producător Destination 
Distribuitor Take 2 

Calitate ★ * ★ ★ * 


Wing Commander Prophacy 

lată că după câtă reclamă i s-a 
făcut, Wing Commander Prophecy 
pentru GBA a fost în fine lansat. Dacă 
iniţial lumea a privit suspicioasă această 
tentativă de a crea un simulator spaţial 
pentru GBA, acum este în extaz. Jocul 
este într-adevăr reuşit, singura problemă 
fiind legată poate de storyline. Cert este 
că am testat cu plăcere acest joc si am 
înţeles că de acum încolo cam orice 
este posibil. Împătimiţilor joystick-ulul 
însă nu le recomand acest joc deoarece 



o să fie extrem de frustraţi de timpul 
scăzut de răspuns din partea 
butoanelor si de lipsa rudder-ului. 

Adică până si acest GBA are nişte limite 
determinate de frecvenţa procesorului si 
de memorie. Aşadar, dacă aveţi de făcut 
un drum lung cu trenul si sunteţi in 
posesia unui GBA, încercaţi-l. Nici nu 
veţi sti când aţi ajuns la destinaţie. 

Producător Venom 
Distribuitor Electronic Arts 

Calitate * * » ★ ★ 



Câştigătorii 


La concursul LEVEL împreuită 
Best Distribution, jocul Delta E< 

Black Hawk Down a fost câstij ‘ 
către Popa Alexandru din Bucui 

La concursul LEVEL împreunî 
Ubi Soft, jocul Scrabble New Editit 
a fost câştigat de către Dumitriu 
jozsef din Sibiu. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Thrustmaster, Liviu Costică din 
Maramureş a câştigat un Firestorm 
Digital 3 Gamepad. 

La concursul LEVEL împreună cu 
Vireal, Mihail Traian din Bacău a 
câştigat o pereche de i-ware! 3D 
Came Glasses. 




lunii mai 


Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie: 
0268415158 sau 0268-418728, interior 133. 


vvvvw.leve1.ro 
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Poţi să te protejezi de viruşi 
şi altfel 


Citeşte săptămânalul The Portal şi vei afia cum. 
în fiecare joi, la toate chioşcurile de ziare din ţară. 
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Lumea digitală pe înţelesul tău 




Apple iPod ^5BB 


Fraţi români, fraţi români, tineti-vă 
bine. întâmpinati-l pe noul iPod, pregă¬ 
tit să rupă gura târgului cu ale sale vră¬ 
jitorii. Nu vă gândiţi că o să avem peste 
noapte poduri sau drumuri mai bune ţi 
fără gropi, dar... o să avem cu ce să ne 
încântăm urechiuşele. iPod este cel mai 
revoluţionar MP3 Player văzut vreodată 
pe suprafaţa bombată a pământului. 
Produs de celebrul copac, aham, mă 
scuzaţi, companie Apple, acest jukebox 
sau tonomat, cum vreţi voi să îi spuneţi, 
al MP3-urilor are un "cotor" de 15 GB 
pe care, dacă ne-am chinui să îl umplem 
am avea ce asculta o săptămână întrea¬ 
gă fără a se repeta vreo melodie. Proble¬ 
ma e că după doar 8 ore de funcţionare 
acumulatorul său cam începe să dea 
semne de "oboseală". Dacă credeţi că 
aveţi de făcut o drumeţie mai lungă, vă 
sfătuiesc să vă luaţi ţi încărcătorul 
pentru priză. Lângă cel de mobil, ce mai 
contează încă un "traf" în plus. 

Revenind la iPod, în cutia lui găsim 
ţi câţiva "prieteni"; o pereche de căţti 
pe cât de mici, pe atât de "fortoase", o 
telecomandă ce se adaptează la firul 
căţtilor, un adaptor Firewire ţi o "bază" 
de andocare pentru a menţine iPod-ul 
într-o poziţie mai decentă. 

Administrarea MP3-urilor sau a al¬ 
tor fiţiere stocate în memoria acestuia se 
face cu ajutorul unui “sistem de ope¬ 
rare" foarte bine pus la punct (ţi fără 
ecrane albastre). Navigarea prin me¬ 



niuri, setarea anumitor parametri legaţi 
de calitatea audiţiei sau a volumului, ori 
programarea unei anumite întâlniri în 
calendarul inclus le puteti face doar cu 
ajutorul a două butoane. Alături de 
acestea se mai găsesc ţi butoanele cu 
funcţii de Play/Pause, Stop, Skip sau 
Forward. 

Despre chestiile pe care iPod este 
capabil să le facă s-ar putea scrie un 
adevărat roman însă nu vreau să spul¬ 


ber toate surprizele (sper eu, plăcute) ce 
se mai găsesc sub impresionanta sa 
"coajă" alb-argintie. 



^ Cât: mai multe drivere de la ATI 


Nu de multe ori v-afi 
lovit de probleme cauzate 
de drivere. După această 
lungă serie "neagră", în 
cadrul companiei ATI a fost 
înfiinţată o nouă divizie 
de programatori, 
rezultatul muncii acestora 
fiind primul pachet Cata- 
lyst. De atunci treaba 
merge din ce în ce mai 
bine ţi actualmente se 
tinde să se ajungă la 
situaţia în care cel puţin o 
dată pe lună să se 


"nască" câte un nou pachet 
de drivere destinate plăcilor 
grafice bazate pe chipset- 
urile ATI. 



F Cum mai atârn cu pirat e ria? 


Conform unui studiu 
realizat de International 
Planning and Research 
comandat de BSA, rezultă 
faptul că rata pirateriei în 
lume este într-o continuă 
creţtere. După rezultatele 
obţinute s-a întocmit 
următorul clasament. în 
poziţie fruntaţă se situează 
Europa de Est cu o rată a 
pirateriei de 71 %, urmată 
de ţările din zona Asia- 
Pacific ţi America Latină cu 
câte 55%, Africa cu 49%, 




Europa de Vest cu 35% ţi 
America de Nord cu 24%. 
Deţi valorile sunt destul de 
îngrijorătoare, trebuie totuţi 
să ţinem cont ţi de faptul că 
pierderile finaciare rezultate 
sunt influenţate ţi de 
numărul de utilizatori care 
variază de la o zonă la alta. 
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Rockf ine Sky Shuttie Vibrant Game pad 


Sky Shuttie Vibrant este un 
gamepad ce se adresează în special 
gamerilor care nu se axează doar pe un 
anumit gen de jocuri. Astfel, jocuri din 
domeniul strategiei, RPG-urilor, 
sporturilor sau FPS-urilor pot fi foarte 
simplu şi uşor de controlat cu un astfel 
de gamepad. 

Sky Shuttie Vibrant are în compu¬ 
nere 10 butoane "transparente” ce pot fi 
customizate cu ajutorul softului ce 
însoţeşte produşul. Alături de aceştea, 
prezenţa D-Pad-ului opţ-direcţional eşţe 
nelipşită. Deşi are o "curşă" deştul de 
lungă, utilitatea lui rămâne prioritară. 
Sub gamepad şe găşesc alte 2 "trigger-e", 
care în jocuri, de cele mai multe ori, au 
roluri şecundare. 


Pentru a vă integra 
în "peişajul" jocurilor 
cât mai mult posibil, 
Rockfire Sky Shuttie are 
montate în interior 
2 motoraşe foarte 
puternice, cu ajutorul 
cărora şe creează 
şenzaţiile de vibraţii ce 
şunţ foarte bine 
şincronizate cu acţiunea 
din jocuri. 

Conectarea la PC şe 
realizează foarte şimplu 
datorită portului USB şi 
a funcţiei de Plug and 
Play, integrate în acest 
gamepad. 



Rockfire RacingSter Vibra 


Odată cu acest pnodus, compania 
Rockfire întregeşte cu succes seria de unelte 
destinate gaming-ului. Este vorba despre un 
set format dintr-un volan şi pedale. 

Volanul este fabricat de o companie 
mai puţin cunoscută. Designerii au creat şi 
ei un volan după posibilităţi, deoarece 
sumele enorme care se plătesc pentru 
achiziţionarea licenţelor necesare pentm a 
"copia" un volan din cockpit-ul unei maşini 
de curse originale este departe de resursele 
celor de la Rockfire. Totuşi, acest model 
pare până la urmă destul de reuşit Pte volan 
se găsesc nu mai puţin de 8 butoane de 
control plus aKe două "manetuţe" ce pot fi 
folosite fie pentnj schimbarea vitezelor, fie 
pentru accelerare sau frânare (caz în care se 



renunţă la pedale). 

Datorită unui nwtor 
intern, se 
încearcă 
realizarea 
efectelor de 
force feedback. Se 
ştie că aceste efecte au 
un impact foarte puternic 
asupra şofetului-gamer, atră 


in ce mai mult către simulatorul auto ||3EuS!SESffu!3S!3^^^^HHii 


respectiv. 

Pedalele sunt foarte bine gândite! 
Datorită modului de construcţie, pozi¬ 
ţionarea picioarelor faţă de nivelul pedalelor 
este foarte comodă şi nu te simţi obosit nici 
chiar după o cursă ceva mai lungă. 



)lncal mai adaugi meg 

Compania Intel a dat 
publicităţii un comunicat de 
presă în care se anunţă 
lansarea pe piaţă a noului 
procesor Pentium 4 ce 
rulează la o frecvenţă de 3.2 
GHz. ExceptârxJ tehnologia 
Hyper-Threading, elemente 
de noutate sunt considerate 
a fi şi introducerea 
magistralei de 800 Mhz şi 
memoria cache de Level2 de 
512 KB. La capitolul planuri 
de viitor, Intel pregăteşte 
pentru finalul acestui an şi 


procesoare cu numele de 
cod Prescott. Frecvenţele es¬ 
timate vor fi 3.2 şi 3.4 GHz şi 
vor include tehnologia 
Hyper-Threading în varianta 
a 2-a, plus un set de 13 noi 
instrucţiuni multimedia. 


După succesul incredibil 
avut cu chipset-ul nForce, 
compania nVidia a devenit 
unul dintre cei mai importanţi 


nForce2 Ultra 400 cu suport 
pentnj magistrala de 400 
MHz destinată procesoarelor 


a lui nForre3 PRO. Acest no 
chipset va fi împărţit în mai 
multe modele ce vor avea 
diferite funcţii. Noile nxxtele 
vor fi; nVidia Cnjsh K8, 
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Bushnell IMight Vision 


Ce este mai frumos decât o 
plimbare sub clar de lună, când îţi iei 
prietena de o mânuţă $i îi şopteţti poezii 
romantice... Mda, oare ce e mai frumos? 
Ei bine, există $i alternative! Una dintre 
ele se adresează celor care, pe moment, 
încă nu au fost loviţi de romantism. Cei 
ce se ţin de şotii şi încearcă fel de fel de 
lucruri în aşa-zisul nume al distracţiei 
(pe seama altora) vor aprecia un astfel 
de instrument de spionaj pe timp de 
noapte. Principiul de funcţionare a lui 
Bushnell Night Vision este de a am¬ 
plifica orice ''pată" de lumină spre care 
este îndreptat. Astfel, se creează o ima¬ 
gine cu nuanţă “verzuie" în care se pot 
distinge cu uşurinţă siluetele celor doi... 
iubăreţi. Dacă totuşi nu prea există prin 
zonă nici un fel de sursă luminoasă, 
chiar nu este nici o problemă. Lângă 
butonul On/Off există încă un buton, la 
apăsarea căruia se aprinde un senzor 
infraroşu şi brusc, pe o distanţă de 
maxim 10 metri, totul devine vizibil. 

Funcţiile de zoom ale lui Bushnell 
Night Vision sunt oarecum limitate. 

Unul dintre marile dezavantaje este 
faptul că, oricât ne-am chinui să îl 
sucim sau să îl învârtim, opţiunea de 


zoom tot pe 2.4x rămâne blocată. Un 
alt dezavantaj este legat de faptul că fo- 
cus-ul trebuie făcut manual. Acest lucru 
devine uneori destul de enervant, însă, 
privind partea bună a lucrurilor, avem 
în "monitor" pe prietenii noştri iubăreţi, 
fără să pierdem nici un amănunt. 

Deşi Bushnell Night Vision nu este 
un dispozitiv extraordinar de mare 
(193 x 89 X 71 mm), producălorii s-au 


gândit că ar fi bine să includă şi o 
geantă pentru transportul dispozitivului 
prin medii mai vitrege. 



valoare capacităţile 
tabletă de acest gen poate 
constitui o unealtă perfeaă 
pentru atingerea scopului 
propus. Fie că este vorba doar 
de realizarea unei simple 
caricaturi sau a unui desen mai 
complex, totul va decurge fără 
probleme. Atât mausul, cât şi 
pervul nu sunt "legate" fizic de 
tabletă, ele funcţionând pe 
baza tehnologiei wireless. 


sebită. Recepţia şi redarea 
semnalelor audio se fac (unde 
este posUI) in fonnat stereo atât 
pentru tunctiile de TV, cât şi pen¬ 
tru recepţia posturilor de radio 
FM. Este de remarcat prezenta 
conectorului DV (Digital Video) 
penau fimcţiile de captură video 
dm alte surse. Controlul de la dis¬ 
tantă se realizează cu ajutonil 
unei telecomenzi 

|.i- l .| l |„IIJ4ljjUi!. Sai 


cameră digi¬ 
tală vă oferă posi- 
să imortalizaţi 
cele mai Păsnite in 
fără prea muhă bălaie de cap. 
Dimensiunile sale reduse o fac 
foarte uşor de Pansportat. pu- 
târxl fi folosită pe post de breloc 
penpu chei. In afară de poze. 
în memoria internă se mai pot 
stoca maxim 100 de secunde 
de secvenţe video. Conectorul 
USB inclus facilitează Pansferul 
dalelor către un PC, ele putând 
fi astfel prelucrate sau salvate. 
|.JI,| l |„IIJa. ' l l , ll .l! . lll ' i4 ' . l . ' . i! . l 


; doreşte 

să fie pe cât de util, 
pe atât de funcţional. Exceptârxf 
funcţiile de Flash Drive, 
.Bonzai-ul' poate fi folosit şi pe 
post de convertor media. Sto¬ 
carea dalelor se poate face pe 
un cârd SD (Secure Digital) sau 
pe ahe MulliMediaCard-uri. In 
rrxxi normal, acest dispozitiv 
are în componentă un caid SD 
de 64 MB, cu o rată maximă 
de Pansfer de 1.5 MB/secundă. 
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Thust Predator QZ 50^ 


Dacă e să întrebi orice jucător care 
iubeşte la nebunie simulatoarele avia¬ 
tice sau spaţiale ce anume trebuie să îi 
ofere un joystick, ei bine, o să îţi 
răspundă că se aşteaptă ca respectivul 
joystick să îi ofere controlul asupra 
întregii acţiuni. Indiferent dacă este cu 
force feedback sau nu, în momentul în 
care ai pus mâna pe stick, trebuie să 
simţi că ai control absolut asupra navei 
sau avionului implicat în respectivul 
joc. 

In această categorie am putea în¬ 
cadra şi acest joystick ce poartă marca 
Trust. Fiind un dispozitiv pe USB, siste¬ 
mul de operare îl va detecta automat. 
Tot ce aveţi de făcut este să îl calibraţi si 
cu asta basta, sunteţi gata de bătălie 
(veteranii sunt rugaţi să citească ma¬ 
nualul avionului înainte de decolare). 

Manevrele ce vor fi executate cu 
Trust Predator pot fi realizate la un nivel 
de acurateţe foarte ridicat, avionul în 
cauză răspunzând foarte ferm la dorin¬ 
ţele pilotului. 

Un alt aspect plăcut al acestui joy¬ 
stick îl constituie designul butonului de 
throttle. Modul său de construcţie si 
uşurinţa cu care poate fi operat nu fac 


altceva decât să vă creeze o senzaţie de 
siguranţă (ofiţerii sunţ rugaţi să facă 
plinul la rezervoare). 

Controlul avionului sau al arsena¬ 
lului de racliete din dotare poate fi rea¬ 
lizat cu ajutorul a 6 butoane foarte pre¬ 
cise, inclusiv imensul trăgaci (atenţie, 
începători la trenul de aterizare... obis- 
nuiţi-vă cu ideea că se mai blochează). 

Pentru ca meniul să fie complet, 
există si nelipsita "pălăriuţă" opt-direc- 
ţională cu ajutorul căreia puteţi să ope¬ 
raţi asupra altor funcţii "de foc" puse la 
dispoziţie de respectivul simulator. Deşi 
are o cursă cam scurtă, odată cuprinşi 
de febra jocului, veţi uita de acest mic 
impediment (pilotul care si-a uitat 
paraşuta în vestiar este rugat să nu 
folosescă maneta "eject"). 


I 



cu foarte multă vreme în urmă 
si de compania Samsung. Unul 
dintre produsele astfel rezul- 
Ute este si această imprimantă 
alb-negru. capabilă să listeze 
17 pagini pe minut la o 
rezoluţie maximă de 1200 x 
600 dpi. Imprimanta are în 
dotare o fantă prin care se 
poate realiza alimentarea 
manuală si o 'tavă' pentru 
alimentarea imprimantei cu 
hârtie în mod automat. 


o problemă. Dacă dis- 
ai multe imprimante. 


it. Legi to 


ul portului UTP toate 
imprimantele pol fi accesate 
prin reţea. Managementul se 
face prin intermediul serverului 
de web Inclus, iar monitoriza- 


3 LED-uri. 


tofoane clasice 
si greoaie. Bine 
aţi venit în era digitală! Un 
astfel de exemplu TI repre¬ 
zintă si acest reporto-fon. Cu 
ajutonjl lui putem să ne 
înregistrăm diverse discuţii 
sau putem să ne salvăm chiar 
propriile memorii (audio), 
înregistrările astfel efectuate 
pot fi transferate pe un PC prin 
intermediul conectorului USB 
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Pentru cei care vor ca PC-ul 
lor să arate bine s-au creat 
aceste "neoane" frumos 
colorate care, împreună cu 
cablurile IDE ce le însoţesc, 
pot transforma o carcasă 
întunecată si plină de praf 
într-una frumos luminată si 
deosebit de atrăgătoare. 
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Hardware 


Sony Fiat Panel LCD 


Tehnologia de ultimă generaţie pe 
care cei de la Sony au reunit să o 
implementeze în acest monitor nu face 
nimic altceva decât să dovedească încă o 
dată calitatea deosebită a produselor ce 
poartă acest nume. Din momentul în care 
acest monitor este conectat la PC, 
impresionanta lume a imaginilor viu 
colorate vi se aşterne la “picioare". 
Rezoluţia nativă a acestui monitor este de 
1280 X 1024, iar timpul de răspuns de 
doar 20 ms permite chiar şi celor mai 
înrăiţi gameri să se bucure în voie de 
feeling-ul pe care îl oferă monitorul în 
timpul jocurilor. Un aspect destul de im¬ 
portant îl reprezintă butonul "auto”. La 
apăsarea acestui buton, toate funcţiile 
geometrice ale rtKinitorului se vor ajusta 
automat în funcţie de rezoluţie sau alţe 
funcţii ale plăcii video. Cu ajutorul unui 
alt buton de control utilizatorul îşi poate 
alege şi temperatura culorilor, fie din lista 
predefinită (9300K, 6500K), fie îşi poate 
configura această opţiune în funcţie de 
propriile preferinţe. Unghiurile de 
vizibiliţate maxime ale monitorului sunt 
incluse între valorile 160 (orizontal) şi 150 
(vertical) de grade. Rata de refresh al 
monitorului la rezoluţia naţivă se poaţe 



încadra în plaja de valori dinţre 48 şi 75 
de Hz. Calitaţea imaginilor oferite de acest 
monitor se datorează şi distanţei între 
pixeli de doar 0.264 mm. Modul de 
conectare a lui Sony SDM-HS73 la PC se 
realizează doar prin intermediul 
conectorului analogic HD15. 

In concluzie, rrxxiitorul impre¬ 
sionează... şi impresionează destul de 
mult. In orice situaţie te-ai afla sau oriunde 


cu el, cu siguranţă vei aţrage 
atenţia şi admiraţia celor din jur. 
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Kingmax USB Flash Disk S.O 



Una dintre marile probleme de care 
unii aşa zişi 'calculatorişti' se lovesc in 
viaţa de zi cu zi este legată în mare parte 
de transportul de cantităţi mai mari de 
date de la o destinaţie la alta. In prezent, 
se practică smulgerea HDD-ul din uni¬ 
tatea centrală şi aşezarea cu grijă într-o 
pungă cu 'pemuţe’ de aer, apoi căratul 
până la un prieten unde, în mare grabă, 
îl înfingi în calculatorul lui că, deh, ai şi 
tu nevoie de câteva MP3-uri, ceva poze 
(nu spun de care) sau câteva docu¬ 
mente ‘.mpg. Greu, foarte greu. Bine, 
există şi varianta CD-RW-urilor, insă 
uneori... ca să prăjeşti un astfel de disc, 
ţi se pare că trece o veşnicie... mai ales 
la 2X. La unităţile floppy nici nu vreau 
să mă gândesc... sunt piese de muzeu... 
mă mir cum de nu au ruginit deja. Şi 
uite aşa timpul a trecut şi odată cu 
acesta... apar noi tehnologii (ce-i dreţit, 
unele mai bune, altele... nevermind). 

Unul dintre rezultatele ţxjzitive 
obţinute din aceste tehnologii îl repre¬ 
zintă noile tipuri de memorii flash. 1n 
cazul de faţă, această memorie este 


folosită pentru crearea de pen drive-uri. 
Şi au crescut-o şi au crescut-o (într-o zi 
cât alţii într-o lună) până a ajuns să 
încapă într-un distx>zitiv, puţin mai 
mare decât un capac de stilou, până la 
512 MB sau chiar mai mult. Şi ca 
meniul să fie complet, ne mai trebuie 
"garnitura” formată din deliciosul UŞB 
2.0 cu ale lui rate de transfer de 4.2 Mb 
pe secundă. 

în consecinţă, problema transţxir- 
tului de date este oarecum rezolvată. Ce 
ne facem însă cu anumite date ţje care 


nu dorim să le pierdem "din greşeală"? 
Păi, ce să facem? Fie le protejăm la scri¬ 
ere, fie le protejăm prin parolă ca nu 
cumva să îşi bage nu-stiu<e curios 
nasul printre ele. 



Plustek 

Vrei un scaner bun? 
Alege-ţi un Plustek 



Optic Slim Ml2 
A4 Sheetfed 
600 dpi hardware 
48 bit 
USB 2.0 
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OpticPro ST24 
A4 Flatbed 

Adaptor de transparenţă 
1200x1200 dpi hardware 
512 KB Buffer 
USB 

Licenţă Corel Draw 


OpticSIim 1200 
A4 Flatbed Ultra Slim 
600x1200 dpi hardware 
48 bit 
USB 2.0 
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Hardware 



Samsung Digimax V4 


Oiglmax V4 este ultimul model de 
cameră foto digitală, concepută de com¬ 
pania coreeană Samsung. Cu ajutoml ei 
poţi să suprinzi o sumedenie de eveni¬ 
mente ce au loc în viaţa unui om, fie că 
sunt vesele, fie că sunt triste (Dumnezeu 
să-l odihnească). Spre deosebire de un 
WebCam obişnuit, cu acest Digimax V4 îţi 
poţi realiza mult mai simplu şi mai uşor 
scopul propus. Datorită celor 4.1 Mega- 
pixeli se pot abţine imagini la o rezoluţie 
maximă de 2272x1704 pixeli. în situaţiile 
în care consideraţi că spaţiul de pe modu¬ 
lul de Flash scade simţitor cu fiecare poză 
făcută, există posibilitatea de a mai reduce 
din rezoluţia pozelor până la valori de 
1120x840 sau 544x408 pixeli. Tot pentru 
economia de spaţiu există şi posibilitatea în 
care se poate alege şi între tipul de com¬ 
presie TIFF sau JPEG. Tot la alegerea utili¬ 
zatorului se poate seta camera atât în mod 
Image, cât şi Movie. La alegere celei de-a 
doua opţiuni pe cârdul de 32 MB inclus în 
pachet se pot stoca până la 2 minute şi 43 
de secunde de secvenţe video şi audio. 
Din păcate, alt format de compresie în 
afară de AVI nu putem să selectăm (ar muri 
de ciudă DivX-ul). Dacă se doreşte foto¬ 
grafierea unor anumKe aspecte dintr-un 


"peisaj", se poate apela la furxţiile de 
Zoom de care Samsung Digimax V4 nu 
duce lipsă. Valoarea maximă a zoom-ului 
este de 12X. La această valoare se ajunge 
printr-un zoom de 3X optic şi un zoom de 
4X digital. 

Navigarea prin meniuri, configurarea 
camerei sau pur şi simplu vizionarea po¬ 
zelor sau a instantaneelor ce se doresc 
fotografiate se poate realiza prin inter¬ 
mediul ecranului de 1.5 inci. 

Dacă se doreşte fotografierea anu¬ 
mitor obiecte de la o distanţă foarte mică. 



66 laesaoa 






































Alcatel One Touch 735 


Viitorul Alcatel OT 735, care ur¬ 
mează să fie lansat pe piaţă în luna 
septembrie a acestui an, poate oferi 
utilizatorilor posibilitatea de a beneficia 
de cele mai noi funcţii existente în 
marea majoritate a terminalelor de 
ultimă generaţie, la un preţ ceva mai 
accesibil. începând de la display-ul 
capabil să afişeze imagini de maxim 
128 X 128 de pixeli la o adâncime de 
culoare de 4096 de culori si până la jo¬ 
curile ce pot fi downioad-ate de pe 
diferite site-uri, ce-i drept în schimbul 
unei anumite sume de bani, Alcatel 
One Touch 735 este foarte promiţător. 
Că tot veni vorba de jocuri, acest telefon 


dispune de un mini-joystick, un set de 
butoane strategic amplasate si un sunet 
clar, datorat speaker-ului polifonic, si 
care, împreună cu funcţiile de vibraţie, 
cresc nivelul feeling-ului respecţivelor 
jocuri la un stadiu asemănător cu cel 
oferii de o consolă CameBoy. 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune; 116x47x 20 mm 

Greutate; 95 g 

Dispiay; CSTN - color 

Rezoluţie Display: 128 x 128 pixeli 

Tip acumulator; Li-lon 

Stand-by: 260 ore 

Talk time; maxim 6 ore 




Philips 330 

Dacă ar fi să ne luăm după prima im¬ 
presie la vederea acestui telefon, am spune 
cu siguranţă că sub 'carcasa" deosebita se 
ascunde o adevărată maşinărie. Ei bine, nu e 
chiar asa. Ideea pe baza căreia a fost fabricat 
acest telefon este aceea de a oferi unui utili¬ 
zator obişnuit exact acele funcţii de care are 
nevoie în viaţa de zi cu zi. De exemplu, cu 
ajulonji funcţiilor de WAP sau de POP3/ 
SMTP puteţi fi în permanenţă conectat la cele 
mai proaspete informaţii sau la căsuţa de 
postă electronică. De o utilitate indiscutabilă 
este si prezenţa modem-ului de 14400 bps, 
prin intermediul căruia se pot tranfera 


Siemens M55 


o soluţie ceva mai "profi" pare a fi 
cea de la Siemens. Cu un M55 în bu¬ 
zunar nu îţi mai faci griji că ai uitat de 
nu ştiu ce întâlnire sau ai pierdut nu ştiu 
ce informaţie "uţilă". Totul este la pur¬ 
tător. Datorită unei memorii interne de 
1.8 MB se poate stoca o listă de 500 de 
nume si numere de telefon + 20 de 
mesaje vocale + 10 comenzi vocale + 
un număr imens de SMS-uri si e-mail- 
uri. [Două jocuri, Wappo si Extreme, 
sunt si ele prezente. Dacă vă chinuie 
talentul de DJ puteţi să vă împrieteniţi cu 
compozitorul de sonerii polifonice, iar 


dacă sunteţi un iubitor de instantanee, 
puteţi să folosiţi camera foto digitală 
inclusă. Managementul acestui telefon 
nu s-ar putea realiza fără meniul grafic 
foarte intuitiv de care dispune 


Siemens M55. 



Greutate: 
Rezoiutie Display: 
Stand-by: 


101 X 46 X 21 mm 
83 g 

Graphic display 
101 X 80 pixeli 
Li-lon 700 mAh 
până la 250 ore 


anumite date din memoria telefonului 
pe diverse alte dispozitive. Dacă nu vă 
convine nuanţa de culoare, nu e nici o 
problemă. Philips 330 se găseşte pe 
piaţă în patru culori diferite: Sparkling 
Blue, Lacquer White, Briiliant Silversi 
Shining Red. 


CARACTERISTICI: 


Dimensiune: 

Greutate: 

Rezoiutie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


79 g 

Graphic dispiay 
101 X 80 pixeii 
Li-lon 570 mAh 
până la 400 ore 




















MarSua - Bucureşti 

Am o mare problemă şi sunt dis¬ 
perat: la instalarea unor jocuri mai noi 
sau chiar a unor jocuri care pănă acum 
funcţionau, primesc o eroare imediat 
după începerea setup-ului: "Error 
Number:0x80070725. Description: In- 
compatible version of RPC stub. Setup 
will now terminate." Ce să fac????? 

R: Eroarea este cauzată de incom¬ 
patibilitatea unui fişier .DLL instalat in 
sistemul tău. De exemplu, dacă e să 
luam fişierul Oleaut32.dll, în mod sigur 
are versiunea 3.50. Eroarea astfel gene¬ 
rată se datorează faptului că această 
versiune a fişierului poate fi folosită 
doar de Windows XP. Solufia pentru 
această problemă depinde de ce ai 
instalat pe computerul tău. Dacă ai 
instalat Office 2000 sau vreo compo¬ 
nentă a acestui pachet Office, trebuie să 
iţi instalezi Office 2000 Service Release 1 
(o9regfix.exe) care se poate folosi pe 
orice sistem de operare pe care ai insta¬ 
lat suita Office. Dacă NU ai instalat nimic 
legat de Office 2000, trebuie să foloseşti 
utilitarul mcrepair.exe tool. Dacă rulezi 
Windows 95 sau 98, poţi rezolva pro¬ 
blema cu ajutorul utilitarului dcom95.exe 
(pentru Windows 95) şi dcom98.exe 
(pentru Win. 98). in continuare, trebuie 
să boot-ezi in mod MS-DOS. Ajuns la 
prompter-ul c:\windows, aplici urmă¬ 
toarele comenzi: 

CD c: VwindowsXsystem 

renane oleaut32.dll oleaut32.old 

La restart, o să primeşti un mesaj de 
eroare, pe care ii ignori. Rulezi utilitarul 
dcom9x.exe şi situaţia s-a rezolvat. 

PS: Toate fişierele necesare le găseşti pe 
CD-ul LEVEL \Utilitare\Troubleshooting. 


Am un Duron la 750 MHz, 128 MB 
Ram, HDD 20 CB Western Digital şi o 
placă video GeForce 2 MX 400. Toate 
acestea vin împreună cu un CD-RW 
Sony 48x-12x-48x. Am câteva întrebări: 

1. Este neapărat necesar să am un 
cablu IDE ca să nu existe erori la CD, 
deoarece eu nu am acest cablu, ci 
folosesc cablul de la HDD (cred...)? 

2. Sistemul meu este îndeajus de 
rapid ca să poată scrie CD-uri la 12x?? 



3. Care este deosebirea dintre 'disk at 
once' şi "track at once"? Cu track at 
once apar mai puţine erori? 

4. Are ceva dacă îmi pun CD-RW 
pe DMA? 

5. La Nero, când dai pe "compila- 
tion info" şi alegi "cache files smaller 
than 64 kb", el bagă acele fişiere în 
cache-ul HDD-ului sau al CD-RW-ului? 
Care este valoarea recomandată? 

R: 1. Nu, nu este neapărat să ai uni¬ 
tatea CD-RW instalată pe un alt cablu 
IDE. Poate funcţiona foarte bine şi pe 
acelaşi cablu cu HDD-ul, doar că rata de 
transfer poate avea uneori de suferit. 

2. Sistemul este destul de bun 
pentru a scrie CD-uri chiar şi la 48 X. 
Totul e să iţi faci rost şi de blank-uri ce 
pot fi scrise la această viteză. 

3. Deosebirea intre cele două mo¬ 
duri de “ardere" este următoarea: in 
modul DAO (disk at once) datele pe care 
doreşti să le pui pe CD vor fi scrise nor¬ 
mal, adică de la cap la coadă, fără 
întreruperi intr-o singură sesiune. Modul 
TAO (track at once) se întâlneşte cel mai 
des la CD-urile Audio ce conţin piese 
muzicale. Dacă ai observat, există un 
mic spaţiu de câteva secunde între piese. 
Asta înseamnă că fiecare piesă în parte 
este considerată ca o sesiune şi astfel se 
lasă un spaţiu de departajare între even¬ 
tualele două sesiuni de scriere. 

4. Dacă unitatea ta suponă modul 
DMA, este chiar recomandat să fie setat 
astfel. Dacă nu are suport DMA, este 
suficient şi modul PIO. 

5. în momentul în care se bifează 


această funcţie, Nero este obligat să bage 
in cache-ul CD-RW-ului şi acele fişiere 
mai mici. Valoarea recomandată este cea 
“default", adică 64 Kb. 

Andrei IM-9 

Am o întrebare în legătură cu inscrip¬ 
ţionarea CD-urilor. Folosesc pentru 
inscripţionare programul Nero şi acesta 
nu finalizează CD-urile, după setările 
programului din "fabrică", adică nu mai 
poate fi inscripţionat nimic pe CD-ul 
respectiv. Aş vrea să ştiu ce avantaj am 
dacă finalizezCD-urile. Se pot finaliza 
CD-urile, dacă am mai scris ceva 
înainte, fără se se strice? 

R: Cred că ai lăcut o mică confuzie. 
Dacă mergi pe varianta cu "închisul" CD- 
ului, indiferent cât spaţiu ţi-a mai rămas 
nefblosit pe CD-u! respectiv, acesta nu 
mai poate fi folosit pentru scriere in viitor. 
Dacă laşi CD-ul "deschis", atunci poţi 
oricând să mai adaugi informaţii până 
atingi capacitatea maximă de stocare a 
CDului. Avantajul finalizării CD-urilor 
este acela că un CD "închis"poate fi citit 
cu succes chiar şi pe unele unităţi CD- 
ROM mai vechi (4X, 6X, 8X etc). Datorită 
tehnologiei de la acea vreme, pentru ca 
un CD-ROM să recunoască un CD, era 
obligatoriu să găsească un cod de început 
şi de sfârşit. în ceea ce priveşte finalizarea 
ulterioară a discurilor, nu este nici o pro¬ 
blemă. Datele deja scrise pe eventualul 
CD nu vor fi absolut deloc influenţate de 
închiderea discului. 
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CONCURS LEVEL Şl 


LEVEL CoMCunsunI 




Câştigă jocul 
Silent Hunter II 


în zona cărui oraş se petrece acţiunea din jocul 
CSI: Crime Scene Investigation? 

a. Pătârlagele ■ 

b. Bucureşti ■ 

c. Las Vegas ■ 


Răspunsul ii găsifi in articolul dedicat iocukii t 


Cât de mare este coeficientul de zoom al 
dispozitivului Bushnell Night Vision? 































Al naibii tratament! 


Primul film din această lună este o 
comedie zgomotoasă a studiourilor Revo- 
lulion; Al naibii tratament! Adam Sandier 
ţi Jack Nicholson joacă rolurile unui 
pacient ţi, respectiv, al unui terapeut, cu 
toate că uneori este greu să Ii deosebeşti. 
După o altercaţie, la bordul unui avion. In 
care blândul ţi manieratul Dave Buznik 
(Adam Sandier) îţi iese din fire, acesta este 
condamnat de către judecătoarea Daniels 
(Lynne Thigpen) să urmeze şedinţe de 
tratament pentru stăpânirea nervilor, con¬ 
duse de doctorul Buddy Rydell (Jack 
Nicholson), şedinţe la care participă 
bărbaţi şi femei cu tulburări de compor¬ 
tament. Metodele terapeutice neorlodoxe 
folosite de BucJdy, provocatoare şi 
brutale, îl zăpăcesc complet pe Dave. 
Apoi, după o nouă boacănă, 
judecătoarea Daniels îi ordonă lui Dave 
să ia in serios şedinţele de terapie, căci 
altfel va ajunge la închisoare. Buddy se 
mută cu Dave pentnj a-l ajuta să se lupte 
cu demonii din interionil său. Buddy, deşi 
nu-l "chinuie” demonii deloc, se 
dezlănţuie ori de câte ori are ocazia, 
făcând comentarii ireverenţioase la adresa 
prietenei lui Dave, Linda (Marisa Tomei), 
şi îl determină fie Dave, puţin câte puţin, 
să-şi înfrunte frustrările trecute, dar şi pe 




cele din prezent. Insă Buddy merge prea 
departe şi Dave trebuie să decidă dacă se 
va retrage în carapacea lui sau dacă va în¬ 
frunta situaţiile de unul singur. Oaie trata¬ 
mentul încurcat şi contradictoriu la care-l 
supune Buddy este confomi cu ceea ce 
i-ar prescrie un doctor normal? Dar oare 
l-aţi fxitea vedea pe Jack Nicholson în rolul 
unui terapeut şi nu ai unui pacient? 


Cabina 


Un telefon poale schimba viaţa unui 
om. Uneori, îi poale chiar pune capăt. 
Acesta este cazul agentului de publicitate 
Slu Sheppard (Colin Farrell), care este se¬ 
chestrat într-o cabină telefonică de un ne¬ 
cunoscut care îl ameninţă la telefon că îl 
va împuşca dacă închide. 

Ce faci atunci când auzi un telefon 
public sunând ? Deşi ştii bine că nu pe tine 
te caută, primul impuls este acela de a 
răspunde. Un telefon sunând cere un răs¬ 
puns. Dar, răspunzând, Stu se trezeşte 
prins într-un joc misterios şi periculos. Un 
interlocutor necunoscut (Kiefer Sutheriand) 
îl ameninţă cu moartea dacă îrrchide tele¬ 




fonul. Un act de violenţă petrecut în ime¬ 
diata apropiere a cabinei telefonice atrage 
atenţia poliţiştilor, cate sosesc la faţa lo¬ 
cului, fiind convinşi că Stu este cel pericu¬ 
los, şi nu interlocutorul său invizibil. Că¬ 
pitanul Ramey (Forest Whitaker) încearcă 
să-l convingă să iasă din cabina telefo¬ 
nică. însă ceea ce Ramey nu ştie este că 
toţi cei prezenţi la faţa locului - echipa sa 
de poliţişti, reporterii veniţi în căutare de 
senzaţional, soţia lui Stu, Kelly şi prietena 
sa, Pamela - sunt în vizorul anriei interlo¬ 
cutorului necunoscut. Pe rrrăsură ce tim¬ 
pul trece, Stu, întruchiparea necinstei şi a 
imoralităţii, este nevoit să treacă printr-o 
transformare morală. Din punct de vedere 
emoţional, necunoscutul îl domină. Min¬ 
ciunile lui Stu nu-i mai sunt de nici un fo¬ 
los. în schimb, el trebuie să îşi sondeze 
adâncimile sufletului pentru a găsi tăria de 
a-l învinge pe interlocutoml său, făcând 
jocul şi mai periculos. 
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LEVEL LifestylE 


Lider 


Vrei să fii 



POPULAR 

O 

o 

■ 

40 Sex şi Erotism 

40 Notorietate 

20 Relaţii Internaţionale 
30 Cultură si Educaţie 
1500 Euro 

3 Proprietăţi 

* 

lir 

M 

Uăer 

2Q0CUKU t 



Răspundeti-mi $i mie la o întrebare: ce 
vă faceţi atunci când vă strângeţi mai 
mulţi, nu aveţi la dispoziţie decât un 
calculator la care puteţi cel mult asculta 
nişte muzică, vreţi să vă distraţi pe 
cinste si să vă mai si dovediţi aptitudi¬ 
nile deosebite care vă fac remarcat în 
grupul în care vă aflaţi? Răspunsul la 
această întrebare nu este în nici un caz 
unul de genul: caut tot ce este de băut 
pe acolo, dau rapid peste cap vreo 3 pa¬ 
hare de tărie si stau cu 5 beri desfăcute 
lângă mine, după care încep să spun 
bancuri deocheate la care râd de unul 
singur. Nu. Răspunsul nu vine din 
această direcţie, ci de la oamenii de la 
IDEE (nu sunt aceeaşi cu cei de la 
Minolta), oameni care au avut o idee 
foarte bună si< chiar mai mult, au s) pus-o 
în aplicare. Astfel a apărut pe piaţă un 
board-game care, de când a ajuns în 
redacţie, ne-a cam făcut să ne mai odih¬ 
nim un pic ochii terminaţi de pixelii mo¬ 
nitoarelor. Este vorba despre Lider, un 


joc cu personalitate pe care am să încerc 
să vi-l prezint în rândurile următoare. 

Creiere inoinse 

îmi amintesc si acum de vremurile de 
altădată când încingeam adevărate partide 
de Bunul Gospodar. A umnat apoi, o dată 
cu intrarea noastră in rândul lumii civili¬ 
zate, Monopoly. Acestea sunt însă "panta¬ 
loni scurţi' faţă de Lider! Ideea jocului 
seamănă oarecum cu cele de dinainte: 
unul dintre jucători va trebui să se impună 
în faţa celorlalţi. Pentnj aceasta însă avem 
la dispoziţie rrxjlt mai muhe mijloace cate, 
cel puţin unele din ele, sunt cam neorto- 
doxe. Jocul este guvernat de capacitatea 
noastră de a ne descurca în relaţia cu 
zarurile, tabla de joc, dar mai ales în relaţia 
cu ceilalţi jucători, deoarece nimic nu este 
interzis în acesta. Până si furtul banilor din 
casă, în clipa în cate ceilalţi nu sunt atenţi, 
este permis în Lider. Jucătorul va trebui să- 
Si aleagă la început un personaj: sportiv. 


politic, poţxjiar, rebel, manager, artist sau 
media. Fiecare dintre ei are trecute anumite 
obiective. în clipa in care primul jucător 
reuşeşte să îndeplinească obiectivele spe¬ 
cifice personajului pe care si l-a ales, va fi 
considerat câştigător. 

Obiectivele constau în obţinerea 
unui anumit număr de puncte pentm: sex 
si erotism, notorietate, relaţii internaţio¬ 
nale, educaţie si cultură; a unei anumite 
sume de bani si a unui număr de 
proprietăţi. 

Tabla este una specială. După ce 
dăm cu zarurile, jetonul poate urma una 
dintre traiectoriile posibile: în zona oraş 
prin cartierul Cultură, Afaceri, Notorietate, 
Sex si Erotism, Relaţii Internaţionale sau 
unul din traseele externe: prudent sau 
riscant. Alegerea noastră va fi determinată 
de interesele pentru momentul respectiv, 
de departamentul la care avem deficienţe 
de puncte etc. în joc vom putea cumpăra 
puncte, profxietăţi, vom putea plăti 
pentru o noaţite de plăceri sălbatice sau 


I 



IDEE GAMES 


Câştigă 
5 jocuri Lider! 

Jocul Lider este un: 

a. board-game ■ 

b. video game ■ 

c. film ■ 
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REBEL 

Oetii tot felul de afaceri, iţi doreşti 
un laborator clandestin, iar faptul 
câ eşti persoana non-grata îţi face 
plăcere Ai ajuns ceea ce eşti prin 
înşelăciuni si şantaj la nivel înalt 
Cea mai răsunătoare acţiune a ta 
rămăne mitingul de protest în 
spatele căruia erau interesele tale 
şi care a avut drept scop schim¬ 
barea partidului de guvemămănt' 
Pentru un rebel sexul este foarte 
important. însă cultura este 
neglijabilă . 
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vom putea negocia cu ceilalţi jucători şi 
vom putea încheia alianţe care să ne 
apropie de succes. 

Pent7<u “oameni mar?' 

Să nu credeţi cumva că Lider se 
adresează celor care mai au de făcut 
bastonaşe pe caietele de dictando. Nici 
vorbă. Lider este un joc pentru cei care. 
chiar dacă mai sunt în scoală, au cam 
ajuns de ceva timp la nivelul liceului. 
Există tot felul de situaţii hazlii in fata 
cărora te pune jocul şi pe care nu prea le- 
ai putea înţelege dacă nu ai o anumită 
vârstă. Referirile la relaţiile jucătorului cu 
femeile sunt destul de dese, în special în 
zona de sex şi erotism pe care, cel puţin 
noi, am bătut-o de la cap la coadă. 
Umoml abundă pe tabla de joc. Dacă ar fi 
să vă dau numai câteva exemple v-aş 
spune că: strada Pro SUA se intersectează 
cu strada Puţin, există o piaţă numită 
Meandrele Concretului, Piaţa Politiei cu 


Bd. Cică, Bd. Manelelor cu str. Hackerilor, 
Calea Silicoanelor dă in Piaţa viitorilor 
revoluţionari din '89 etc. De asemenea, 
jetonul tău poate ateriza în tot felul de 
căsuţe ciudate: "Scandal public - după ce 
ai avut grijă de ea ca un părinte, secretara 
te trădează", "Dacă mergi şi astăzi, fetele 
îţi oferă un bonus pentru fidelitate. Ce 
alegi?" sau "Eşti invitat la Surpriza stelei 
din dragoste". 

Pe drept cuvânt, o dată ce vă veţi 
obişnui un pic cu regulile jocului şi veţi 
adopta o strategie care să vă asigure suc¬ 
cesul, Lider va deveni un joc la care veţi 
reveni, şi veţi reveni, şi veţi reveni. Jocul te 
prirxfe in cele din unoă şi, parcă, nu-ti mai 
dă drumul datorită libertăţii mari pe care 
ti-o oferă, de$i este un board game, dar şi 
situaţiilor complexe pe care le creează 
pentru a duce la găsirea unui Lider. 

Jocul Lider mi s-a părut a fi unul dintre 
cele mai interesante proiecte cate îrxreancă 
să simuleze situaţiile reale într-un nvxlel 
atractiv pentru tinerii de astăzi. După ce 


veţi juca Lider şi dacă veţi mai şi accesa 
pagina on-line a jocului veţi vedea în ce 
măsură proiectul Lider al celor de la IDEE 
încearcă să ne pregătească pentru 
situaţiile pe care le vom putea întâlni în 
viata de zi cu zi. Mai mult, echipa IDEE se 
implică foarte mult în viata jocului, chiar 
după lansarea acestuia. Astfel, în fiecare 
lună se organizează câte o petrecere 
LIDER într-unul din barurile bucureştene, 
la care sunt invitaţi fanii Lider, jucători şi 
câştigători ai concursurilor organizate in 
mass-media. Există 2 concursuri oniine - 
www.idee.ro/lider -pentru a căror 
câştigare imaginaţia este atuul forte. O 
echipă LIDER va fi prezentă toată vara pe 
litoral organizând concursuri cu premii şi 
promoţii pe loc. 


Producător IDEE Games 

Tel. 021- 231.36.21 

Preţ _ SOO.CXţO lei 

ON-LINE www.idee.ro/lider 
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'u După acest ultim patch, Anarchy On¬ 
line şi-a rezovat o mare problemă, 
aceea a repetitivitătii. De acum încolo 
tinde să devină şi mai popular ca joc 
Online, deoarece are toate calităţile 
necesare. Mă bucură faptul că, după 
apariţia articolului despre Anarchy 
Online în Level, o serie de gameri de la 
noi din tară, care au avut posibilitatea să 
joace, şi-au făcut conturi şi au intrat. în 
ultimele luni am primit tot mai multe 
e-mail-uri de la cititori, prin care ba mi 
se cereau informaţii, ba mi se spunea că 
au început să joace. Problema este că, 
în comparaţie cu ce efect au avut în 
străinătate jocurile oniine, la noi în tară 
aproape că pot fi considerate inexis¬ 
tente. Personal, nu cred că există mai 
mult de 1000-1500 de oameni care să 
Tie înscrişi şi să joace constant un 
MMORPC sau alt gen de "massively 
multiplayer game". Motivele sunt, cred, 
foarte cunoscute. în primul rând, putini 
sunt aceia care îşi permit să aloce din 
venitul lunar o sumă de 10-15 dolari 
special pentru aşa ceva. Apoi, presupu¬ 
nând că banii există, posibilităţile de 
plată electronică sunt încă la început la 
noi, aşadar nesigure şi chiar pericu- 
loaşe. Mai departe, calculatoarele ştim 
cu totii cam ce preturi au. Practic, o in¬ 
vestiţie de minim 400 de euro nu este 
chiar la îndemână pentru un popor cu 
salariul minim pe economie de 65 de 
euro. De aceea, mi-am dat seama că, 
oricât aş încerca să popularizez acest 
tip de jocuri, mă voi izbi permanent de 
aceste probleme. Pe de altă parte, unii 
dintre cei care citesc Level se vor simţi 
extrem de frustraţi atunci când îşi vor da 
seama că nu-şi permit astfel de luxuri. în 
concluzie, acest Jurnal Anarchy Online 
se încheie odată cu aceast număr. Evi¬ 
dent, vom mai scrie despre jocuri On¬ 
line dacă ele vor merita, însă nu repre¬ 
zintă deocamdată pentru Romania un 
subiect "la modă". Următoarele lucruri 
pe care le veţi mai auzi referitor la acest 
excelent joc vor fi despre ceea ce aduce 
nou Shadowlands, următorul expan- 
sion-pack. Se pare că Rubi-Ka se va 
mări substanţial. Zonele noi vor conţine 
lucruri la fel de noi, însă oarecum în 
oglindă (va fi vorba despre o dimen¬ 
siune paralelă). Nu ştiu deocamdată 
când este data exactă de lansare a 



Sincer, trebuie să vă spun că sunt 
foarte trist. Aş fi vrut ca românii să aibă 
"puterea" să fie mai prezenţi pe această 
piaţă în plină dezvoltare. Şi piaţa este 
garantat în plină dezvoltare, pentru că 
aşa ne spun statisticile. Spre exemplu. 


numărul de jucători cu conturi active la 
EverQuest este de aproape o jumătate 
de milion. Ultima Online are peste 
250.000 şi este urmat îndeaproape de 
Dark Age of Camelot. Anarchy Online 
are în jur de 30.000. Toate aceste cifre 
sunt în creştere şi denotă faptul că lu¬ 
mea este din ce în ce mai interesată de 
subiect. Sunt sigur că şi voi sunteţi cu 
totii interesaţi şi sper ca în următorii 5 
ani de zile situaţia să se schimbe. Per¬ 
sonal, voi încerca pe cât posibil să tin o 
evidentă a acestei evoluţii şi să mă ori¬ 
entez în activitatea mea viitoare după 
ea. Până acum nu am reuşit decât să vă 
prezint un joc cu un potenţial imens şi 
două modalităţi de a plăti. Voi face efor¬ 
turi în continuare pentru a vă aduce în 
atenţie cele mai importante evenimente 
din acest domeniu, însă de data aceasta 
va fi punctual. în mod ciudat, am încre¬ 
dere că viitorul vă va aduce ceea ce 
prezentului ii lipseşte cu desăvârşire... 
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La cât de aiurit este nici nu-i de mirare. 
Imagine primită de la Myth Itsmi. 


Imaginile pentru patch se trimit la adresa sebah@level.ro. 
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3 luni, la preţul de 230.000 lei ■ 

6 luni, la preţul de 400.000 lei ■ 

12 luni, la preţul de 750.000 lei ■ 
cu luna 


. doresc: 


Decupaţi talonul din revistă, 
completati-l $i expediafi-l 
împreună cu dovada plătii 

Ioana Bădescu. OP 2 CP 4, 
500010 Braşov 


Plata se poate efectua prin 
mandat po$tal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500010 Braşov 
sau prin ordin de plată in 

Vogel Burda Communications 
nr. 26100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Braşov. 


Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE iN CONSIDERARE! 


Plata se poate efectua prin 
mandat postai pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500010 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
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WWW- 


> Numărul trecut, după ce mi-am chinuit mouse-ul pe site-ul “What You Are" 
(www.geocities.corWretardedtimmah), m-am gândit să aprofundez această 
temă $i să aflu, de la alţii, ce sunt eu... Intemetul, bată-l vina, a fost cooperant ca 
întotdeauna şi mi-a scos în cale o sumedenie de site-uri care se ofereau să îmi 
spună mai multe despre mine decât ştiu eu însumi. M-am decis astfel să îmi calc pe 
inimă şi pe rubrică şi să inaugurez prima ediţie a "WWW."-ului în care este 
abordată o singură tematică. Nu disperaţi, nu înjuraţi, nu mă aplaudaţi încă... 
data viitoare revenim la conceptul iniţial. Evident, dacă nu intervine ceva... Ca de 
exemplu bani. Ştiti, am mare nevoie de ceva fonduri. Vă rog! Vă fac reclamă 
gratuită în revistă! Sună acum! Accept şi site-uri porno (mai ales!!!), dar şi site-uri 
cu referate, sms-uri free şi logo-uri pentru mobile. 


What flavcxjr am 17 

quiz.ravenbhck.net/fl3vour.pl 



începem cu un site care ne va ajuta 
să găsim răspunsul la întrebări care ma¬ 
cină creierele tinerilor din orice genera¬ 
ţie: 'Oare cât de rău sunt?", 'De ce am 
atâta sânge pe mâini?”, "Ce e cu vocile 
alea din capul meu?", "Cum de am ajuns 




să dorm în cimitir?" şi, mai ales, 
"Mamă!!! primeşte-mă înapoi în 
casă şi îti promit că nu mai arunc 
pisica prin geam!" 


Seria întrebărilor care nu vi le-ati pus 
niciodată dar care acum vor primi un 
răspuns continuă cu simpaticul "What 
Flavour Am I?" la care am descoperit cu 
stupoare că din profil semăn a ceai, iar 
de la depărtare miros a vanilie. Măi să 
fie! De asemenea, pe acelaşi site 
quiz.ravenblack.net veţi mai descoperi 
şi alte quiz-uri interesante ("What sort of 
hat are you?!"... de asta chiar sunt curios). 


In sfârşit un site mai serios! Având în 
vedere că iarăşi m-am apucat să joc 
Wizardry, iar parţy-ul ăla de 8 personaje 
mă zăpăceşte complet şi nu sunt în stare 
să mă identific nici cu elful şi nici cu hu- 
man-ul, m-am gândit că poate site-ul de 
mai sus îmi va da o mână de ajutor. Până 
mi-am adus aminte că Wizardry 8 nu 
prea are legătură cu D&D-ul era prea 
târziu... indivizii mă etichetaseră deja ca 
un Lawful Neutral Gnome Ranger Bard. 
Imposibil! Eu nu sunt aşa! 


I ^iwful Neutral Gnome Ranger Bard 



What Pulp Fictăon d 




Pentm final am păstrat un site care mi-a spus 
drept şi răspicat că sunt un dur. Aşa e! Staţi să-mi 
beau lăpticul şi revin... 

Aşadar, site-ul de mai sus va mulţumi pe orice fan 
al filmului Pulp Fiction şi nu numai. Eu unul am aflat 
că semăn cu Marsellus Wallace, iar asta îmi convine 
de minune (deşi preferam un Vincent Vega, ceva...). 





















vre'ti voi... 


Bun, 

asta e ultima lună în 

Care a fost momentul (sau momentele) în care ati spus 

care nu a\ 

/em nici un topic de 

'UAUr şi ati rămas cu gura căscată în fata unui joc. 

discuţie, r 

lici o temă, nici nimic... 

bucurându-vă că sunteţi gameri şi puteţi avea parte de 

Gala, îmi 

voi stoarce creierii şi mă 

asemenea experienţe? De asemenea, care a fost 

voi gândi ta ceva care să vă şi sâ 

momentul (dacă este cazul) în care ati realizat că nu mai 

ne interes- 

eze. Ca de exemplu: 

puteţi să mai jucaţi atât de mult, că nu vă mai atrag 

Care a fost momentul când v>aţi 

jocurile ca altădată şi că începeţi să fiţi din ce în ce mai 

dat seama 

1 că sunteţi obsedat de 

dezamăgiţi de lot ceea ce vedeţi pe ecran? Ca de obicei. 

jocuri? Că deja au trecut ore în- 

mail-urile le puteţi trimite pe adresa mitza@level.ro, iar 

tregi şi s-a 

lăsat noaptea, iar voi 

scrisorile pe adresa redacţiei. Baftă! 

tot în fata i 

calculatorului eraţi. 

■ ivatza 


mulţi. De fapt, vreau să vorbesc 
despre cum au degenerat ga- 
merii in ultimul timp. înainte 
(acum 5-6 ani, poate chiar mai 
mult) gamerul era un expert în 
calculatoare, acum... un gamer 
obişnuit ştie şă apese pe butonul 
On/Off, să aştepte, mai aşteaptă 
puţin că doar are Windows XP, 
apoi face dublu-clic pe iconiţa 
Counter-Strike, face un server, 
apasă egal, 5 şi iar 5 şi apoi play. 


Par.CataNn 

Sauve qui peut! 

Fără temă, deci s-a nimerit. 
Pentru un amărât al cărui suflet a 
fost total anihilat de el. El, ZEUL 
JCXURILOR. 

Nimeni nu poate scăpa, nu 
există cale de mijloc. Şi pe lângă 
acest supliciu există EA. Este ju¬ 
mătatea acestui om bătut de 
soartă. EA îşi reclamă dreptul 
asupra sufletului deja furat. Plân¬ 
ge, ţipă, te ceartă, reproşează şi 
cere insistent ce este cel mai 
preţios: timpul tău. Acel timp 
puţin care îti rămâne după o zi 

Dar ea nu înţelege. După ce 
se supără, revine pentru a re¬ 
proşa ironic că sentimentele tale 
sunt departe de fiinţa sa. Parcă ar 
avea vreo legătură.... Există oare 
doctori pentru aşa ceva? 

Condamnatul trebuie să dea 


dovadă de inventivitate. Aşteaptă puţin... Doar un mail 
să trimit, în cinci minute termin... Ea nu ştie însă că 
aceste cinci minute nu sunt pământene. Este vorba 
despre o unitate de timp cu limita nedefinită. A cui este 
vina dacă durata de timp a fost depăşită iar cauza este 
uitarea de sine? 

în cele mai nefericite cazuri se lasă cu ceartă. 
Noroc cu iertarea. Norocul va dura însă la nesfârşit? 

lată pe scurt o poveste, care sunt convins că este 
trăită zi de zi de multe victime. Adresez pe această cale 
un apel la tolerantă şi din nou toleranţă din partea 
celei care se simte pierdută, uitată şi lipsită de atenţie. 

Situaţia nu are nici o legătura cu ceea ce leagă 
două persoane in dulcele sentiment al iubirii. Şi ca 
orice lucru de pe acest Pământ, este vorba despre ceva 
trecător. 

Cu deosebită consideraţie pentru EA, 


The Qrim Reaper 

Ai spus să vorbim despre ce vrem, aşa că vorbesc 
despre ce vreau. Da, aşa, fără introducere, că doar aşa 
vreau, NU?! Păi, eu vreau să vorbesc despre gameri. 
Da, despre gameri, că tot suntem din ce în ce mai 



Fănale, Iarăşi m-al înşelat 
cu Dlablo7l 


Apoi se blochează. începe cu 
Run-Time Error. Acum e simplu. 
Nu se apasă Details ca să vezi ce 
dracu' are calculatorul, nu, se 
apasă direct butonul Reset aka 
'de toate erori rezolvator”. Nu e 
invenţie, e cruntul adevăr. Văd 
asta aproape în fiecare zi... 
Vecinul meu Alex aka "awlo" stă 


uesaoa 
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la 2 etaje mai sus şi are un AMD cu 
1600 Mhz. I can't stand it anymore!!! 

Dar asta nu-i partea rea. Partea rea 
e că mulţi gameri (de fapt, nu sunt chiar 
gameri...) sunt cei din cartier care au 
auzit că acest CS e la modă şi aşa că 
joacă şi ei. Şi uite aşa ajung la sală. Cu 
cine şi ce să joc eu? E un tip RROM la 
calculatorul 13, ăla care s-a stricat şi 
■ acum e în 320x200. Zice un "priete¬ 
nos" "Fac io serveru', bă!". Face un 
Iceworid şi intru şi eu. "Ce, vrei să te 
bagi?" spune el. Evident, eu mă "bag" 
Terrorist ca să mă camuflez. îi convine. 
Şi începem să ne jucăm. El ia AK-47 că 
vede că dau numai headshot-uri cu el. 
Eu iau MP5 ca să-l fac zob... Şi în timp 
ce el ţinteşte spre cap cu Kalashu' şi 
trage în tavan, eu îi umplu trunchiul cu 
un cartuş. Şi cade mort. După ce se re¬ 
petă de câteva ori, mă trezesc eu mort. 
CE??? A luat Arcticu' (aţi auzit, acum pe 
lângă frigidere ăştia fac şi snipere, SMG- 
uri, mitraliere, grenade şi bombe nu¬ 
cleare). Bine, bine doar eu eram cunos¬ 
cut ca lunetist în sală. Dacă vrea aşa... 

Şi iau şi eu sniper şi iar se repetă. Pra¬ 
guri în prostie, toate îmi aparţin mie. Şi 
mă plictisesc şi iau AK-47. După ce îi 
dau 5 headshot-uri aud "Bă!!! Ca 
naiba, bă! Cum dracu' dai atâtea head¬ 
shot-uri?". încă un head şi mă trezesc 
cu monitorul negru. Mă uit în dreapta şi 
îl văd pe colegul nostru gamer rânjind 
L înspre mine cu degetul arătător încă pe 
‘ butonul "de toate errori rezolvator". 
Oftică nene, oftică. Asta am vrut să 
spun. Mă plictisesc când merg la sală, 
că nu am cu cine să mă joc. Nu există 
gameri adevăraţi care să îţi dea 


adevărate provocări. Şi m-am săturat de 
atâta CŞ. Nu mai joacă nimeni un 
Ştarcraft, un Q3 Arena, un Half-Life. 

Mai ţin minte când eu cu clasa mea am 
descoperit sala Draculas prin 2001. Ne 
duceam câte 7-8 şi încingeam un... 
Quake 2. Şi era frumos. ERA! 

\/lad.A.T. 

Eram într-o zi la stomatolog, în sala 
de aşteptare. Plictiseală totală. Lângă 
mine doi puşti de maxim clasa a-lll-a 
purtau o discuţie aprinsă despre 
MOHAA, NFSHP2, Warcraft 3 şi alte 
jocuri, lăudându-se totodatăcu câţi ina¬ 
mici au spintecat la ŞOF II. E totuşi ciu¬ 
dat cum această magnifică industrie a 
jocurilor reuşeşte cu o oarecare uşurinţă 
să înlocuiască în topul copiilor de vârsta 
lor pititea, şotronul sau mai ştiu eu ce. 

In clasa ll-lll, eram şi eu fericitul po¬ 
sesor al unui 586 (care era în plină 
glorie pe atunci), dar oricând aş fi 
preferat să ies afară. Acum, pentru cei 
mai mulţi, chiar şi pentru mine, pac-pac 
înseamnă o partidă de Counter în reţea, 
Quake III, Unreal 2003 etc. 

Trăim într-o lume în care aproape 
totul e controlat de computer şi în care 
industria jocurilor pe PC, asemenea 
drogurilor, acaparează interesul şi tim¬ 
pul persoanelor din ce în ce mai tinere. 


Băi, ce fain era pe vremuri cu HC-urile 
şi Şpectrum-urile şi Cip-urile. Adică îmi 
plăcea la nebunie. Tare aş vrea să vă 
mulţumesc că mi-aţi adus aminte ce 


frumos era odată cu acele joace. Sunt 
totuşi un gamer tânăr (16 ani), dar am 
prins vremea acelor jocuri. Aveam şi eu 
un CIP. Ce greu putea să fie cu casete, 
însă îmi plăcea la nebunie. Eram mic pe 
atunci şi nu pot să zic că eram un ex¬ 
pert, dar totuşi. Şunteţi cool. Ce jocuri!... 
Pyjamarama, Boulder, Dizzy, Dan Dare, 
Saboteur 1 şi 2... Acum ar fi naşpa, dar 
atunci erau bestiale şi parcă îmi plăceau 
mai mult alea decât astea acum. Oricum, 
sper să mai faceţi astfel de bucurii nouă, 
gamerilor vechi, dar sper că şi celor noi. 
Hai că vă las, bon jour, bye, ciao, la 
revedere şi good playin'. 


Horghidan Ovidiu aka cronaX 
[filaneroplKa] 


< 


Stimate redactor de serviciu. 
Urmăresc de o bucată bună de 
vreme evoluţia revistei LEVEL, chiar v-am 
scris până acum de vreo două-trei ori, 
fără să am însă succes, pentru că am 
nimerit la NMS şi acolo am rămas de 
fiecare dată. Din nefericire, observ o 
puternică scădere calitativă a materia¬ 
lelor pe care ni le oferă redacţia, fapt 
pentru care am ţinut să fac prezenta 
intervenţie, in cazul în care nu vă daţi 
seama de această problemă, fiind din 
interior. Pe lângă faptul că industria 
jocurilor dă naştere în ultima vreme 
unor creaţii dezamăgitoare care - o ştie 
toată lumea - tind să ţintească numai 
banul, un alt factor al decăderii publi¬ 
caţiei voastre în ochii mei şi al prie¬ 
tenilor mei îl reprezintă rutina în care se 
complace grupul vostru de gameri. Să le 
luăm pe rând. Toată această poală de 
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jocuri proaste loveşte fără milă în 
atracfia exercitată de revistă asupra 
cititorilor, gradul de plictiseală crescând 
de la număr la număr. Atitudinea 
voastră, aceea de a vă plânge mereu şi 
de a regreta vremurile de altădată, de a 
huidui de fiecare dată când un sequel 
îşi încearcă norocul şi de a face critică 
tendinţei de axare asupra graficii de 
ultimă oră, scade mult din plăcerea de a 
parcurge rândurile, ba, mai mult, ener¬ 
vează. In ultima vreme, LEVEL-ul e trist. 
Ştiţi doar cum e românul, face haz de 
necaz. încercaţi voi câteodată să urmaţi 
această vorbă, dar nu simţiţi cu adevărat 
ceea ce susţineţi, nu puneţi suflet aşa 
cum făceaţi altădată. Altfel era acum un 
an, doi, când mă repezeam la chioşc în 
fiecare zi de întâi a lunii, cu acel tremur 
în inimă la care făcea referire demult, 
într-o scrisoare, un fan de-al vostru. 

De asemenea, bogăţia infonnatiei de 
care ar trebui să ne bucurăm în schim¬ 
bul a 11 5.000 de lei este de fapt o sără¬ 
cie a informaţiei, în special în ceea ce 
priveşte preview-urile. De exemplu, nu 
aţi menţionat nimic despre Condition- 
Zero (bine, poate nu aveaţi dreptul din 
partea producătorului, dar exemplele 
pot continua, că doar lista este lungă). 
Revista este cu siguranţă prea fragmen¬ 
tată - un indiciu clar al fugii de muncă 
pentru un cunoscător, iar unele rubrici 
fie au devenit plictisitoare, fie nu-şi au 
rostul (le identificaţi voi, că doar nu sunt 
primul care protestează). La toate aces¬ 
tea ţin să adaug că vă sprijiniţi prea mult 
pe jocul full pe care-l oferiţi atât de des 
şi că aţi scos comentariile de la sfârşit de 
Chatroom ale lui Mitza, precum şi alte 


fragmente de tip editorial care clădeau 
în mare parte atmosfera unică a revistei 
cu nume simetric, care s-a dus ca fumul 
de ţigară. 

Trecând la al doilea subiect, anun¬ 
ţat mai sus, afirm că v-aţi lenevit de tot, 
v-aţi cantonat în comoditatea limbajului 
de lemn, aţi renunţat la umor. Locke, 
care era absolut genial, a devenit un 
anonim, Mitza a „îmbătrânit", Mike se 
menţine miraculos, Sebah era drăguţ, 
doar Koniec are ceva mai multă vitali¬ 
tate şi face progrese mărunte, dar sigure, 
în mlaştina asta de-i zice gramatică, că 
la debut mi-era jenă să-i parcurg arti¬ 
colele. Apropo, unde s-a ascuns Lara, 
că tare mi-e dor de ea, sincer vorbind. 

Actualmente, singurul motiv pentru 
care vă cumpăr produsul este informa¬ 
ţia din domeniu, fără de care aş alege 
jocurile noi după titlu şi m-aş face de 
ruşine printre membrii clanului meu de 
Counter-Strike, peste care a dat un no¬ 
roc colectiv şi au intrat în posesia unor 
rachete de 1.7 CHz. 

Vedeţi ce faceţi cu revista aia, că 
sunt bărbat şi nu-mi pot permite o la¬ 
crimă în colţul ochiului. 

Ai şi tu dreptate, câteodată ne plân¬ 
gem ca nişte babe când ne amintim de 
vremurile de demult. Cred că obiceiul 
ăsta vine cu vârsta... Oricum, observ că, 
deşi ne critici din cauza asta, începi şi tu 
să ai aceleaşi tendin(e ("industria jocu¬ 
rilor dă naştere în ultima vreme unor 
creaţii dezamăgitoare"). Ce pot să îţi 
spun, se mai întâmplă şi nu putem 
controla asta. Vrem şi noi jocuri fru¬ 
moase şi bune, dar dacă nu sunt, nu 



sunt. Oricum, stai tu liniştit că încă ne 
mai freamătă sângele în vene când 
vedem un joc bun. la de exemplu 
Half-Life 2 şi minunata prezentare de la 
E3 după care am rămas cu toţii cu gura 
căscată şi cu gândurile aiurea. Ah, mai 
stau câteva minute şi mă apuc să mai 
văd o dată filmuleţul ăla de 23 de 
minute. E genial! 

Preview-urile s-au redus ca număr, 
ai dreptate. în schimb, nu ştiu dacă ai 
observat, dar rubrica de News s-a mo¬ 
dificat tocmai pentru a suplini această 
lipsă, ştirile devenind mai mari, un fel 
de mini-preview-uri. Noi spunem că e 
mai bine aşa, pentru că avem posibi¬ 
litatea să vă dăm mai multe detalii 
despre mai multe jocuri. Cât despre 
Condition Zero, mi se pare că a fost 
subiectul tocmai unei astfel de ştiri. 

Cât despre noi şi felul în care 
scriem... iarăşi, trebuie să îţi dau drep¬ 
tate. Stilurile noastre se schimbă, este 
inevitabil... Din moment ce vezi atâtea 
jocuri şi afli atâtea lucruri noi, este im¬ 
posibil să îţi menţii acelaşi stil de scris, 
aceeaşi "inocenţă" şi indulgenţă în ceea 
ce priveşte jocurile pe care le testezi. 
Unii dintre noi vor deveni mai serioşi, 
alţii poate se vor apuca să glumească 
mai mult. Ne vom strădui însă să men¬ 
ţinem acelaşi stil general al revistei şi să 
creştem nivelul de profesionalism al 
fiecărui redactor. Sperăm să reuşim... 
Dacă nu, iţi promit că ne vom cere 
scuze, vă vom scoate pe toţi la o bere, 
ne vom îmbăta şi ne vom avea apoi ca 
fraţii. Şi totul va fi mai mult decât OK. 
OKI 

m Mitza 

Ne-au mai scris: Cosma Mihai 
din Bucureşti, alex14, James Potter, 
Andrei Ciubotaru, Popescu 
Constantin din Prahova, Talpalaru 
Vlad din laşi. Alexandru Mircea (nu 
mai fi aşa de necăjit). Andreea, 

Negoiţă Alexandru, Balasa Flory, 

Andra Radu, Moraru Rareş din laşi, 
Angel, Yvominne, CBS Telecom, 
Alexandru, The Mask, Stegaru 
Valentin din Bucureşti, Mureşan 
loan-Alexandru din Bistriţa-Năsăud. 
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Strângeţi-vă bine centurile, 
deoarece pornim în cel de-al treilea 
raliu alături de Colin McRae 
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The Elder Scrolls 3: 
Bloodmoon 

E timpul să-nroţiti zăpada! 
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